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FIFD

F Cheete dostivat® FIFO
mravidelne domov?
NicC Jjednoduchiie!

Stadi predplatit’ si ho na nadej adrese poftovou poukdlkou
typu C, ktorou podlete patriénd sumu (za kaldé objednané &slo
20.- KEs) a na rub poukddky do “Sprivy pre prijimatel'a’” napifete,
\ ktoré Eisla si predplicate

Eéte stiale sl moite predplatit’ éisla 13 a2 23|
Mevdhajte a hned' vypiSte poukdfku, pretode Coskoro na véds uf
Fifo nemusi zvydit. MHe si predplatit’ vietky isla tohto
rodnika (13-23) za cenu 220.- K&s alabo |en ktorékaol'vek z nich
Cislo 12 tohto roénika je uf Gplne rozpredand, preto ndm
naf objednavky neposielajte. Ak ste si ho predplatili a nepriglo
vam, presunull sa va¥e peniaze automaticky na d'alfie &sla

MNasa adresa: FIFO
p.o.box 170
960 01 Zvolen

r- Fifo vam budeme po predplateni posielat’ domov hned' po
vydani ako novinovi zasielku, Pri va3e] adrese najdete Sislo, o
ktoré uddva kolko korin edte u nds mdte na konte a teda kol'ko 5 ' —
gisel afte od nds dostanete. Ma svoje konto mdZte posiat’ " ﬂ“‘ ‘-..
Fubowveolnd sumu, z ktore] vdm budeme postupne odritavat’. Ak -” . .
néjdete pri adrese nulu, znamend to, ¥a to bolo posledné &islo, e o
ktoré ste mall u nds predplatené - viedy méte najvy$di as ¥ ey e
k. objednat’ si d'aldie &isla ' S— A \
- B
<o
- Ferpecné
- - zasielanie??!
Mimoriadne

Ak mate doma len chabu schranku,
niekto  vam ju vykrdda alebo neverite
podtdrom, méHe si u nds predplatit

ZASIELANIE FIFA DOPORUGCENE!

Doporuéené zasislanie ndsho éasopisu k
vam domov =i raistite, ak nam poslete 6.--
Kés ra kafdé Eislo, koré chcete mat' takio
doruéens, nashedujucim spdsoborm:

Vyulite jedinednu prileZitost’ ziskat' &isla minulého b : i i ;
roénika za polovidnd cenul KaZdé Sislo minulého roka 5 1. ak si prave predplac.a!re nowve ¢45-|a..
FIFD 7 a2 11 len za 10.- K&s! celkovi cenu za Fifo aj za bezpefné

Ak mite z4ujem o tieto &isla, stadl opét’ poslat fabsleijanle“pnihm Jaunnumpnukﬁt.!?fnu a_*nz!
prisludnd sumu podtovou poukddkou a v “Sprive pre i o "Sprévy pre prijimatela” dopiste:

g e i latim postovnd ... Kés. Okrem tejto sprdwv
rijimatel’a est’, ktord gisla s | P ¥
\ i e : s e J tu samozrajme musi byt’ uvedené, ktoré Fifd

= g, | si predpldcate
2. ak uf mate Fifo predplatené a tito
i slufbu si choete doplatit', podlite postovou

poukdikou prisluind sumu na bezpeénd
zasielanie a do “'Sprdvy pre prijimatela”
napiite: platim postovné .., Kis,

zlacnenie

Od obdriania tejto poukd¥ky vdm bude-
me Fifo zasielat' doporuéene aZ kym sa vam
foto konto neminie. Pri katdej zésialke vam
pri adrese uvedieme, kol'ko vdm eite zostdva
korin na daldie &sla (napr. D:18 bude zna-
menat’, & mate edte na konte doporuéeného
zasielania efte 18 kordn).

Ak budete mat' pri adrese nulu, znamend
to, e to bolo posledné &slo, za ktoré ste
mali tito slufbu zaplatend, J




Ahoj fifaci,

dnes pre nedostatok miesta len
vel'mi struéne. Od mnohych firiem
sme opél' dostali vzorky ich
wrobkov, &i u? programy, knihy
alebo celé technické zdzraky, takle
zase bude o Ccom informovat.
Priprava recenzii toho lep&ieho fe uZ
v pilnom pride, méte sa na ¢o tesit,
na vianoénom trhu toho zrejme bude
koneéne (I) zdplava. Dnes je uZ
t'a¥ké predstavit’ si obdobie minulych
desiatich rokov, poéas ktorych sa u
nds nedalo zohnat' nié. Ak mal
niekto origindiny program zo zdpadu,
putoval ako svatd relikvia z ruky
do ruky, knihy ani éasopisy neboli,
len sem tam pédr cyklostylovanych
strén s informéciami. Pefiazl sme boli
véetci ochotni investovat’ dost’, ale
nebolo do &oho. Dnes fe uZ, zdé sa,
situdcia opaénd. Za svoje naSetrené
korunky si mdite vybrat' vielico.
Treba sa len sprdvne rozhodndt'. A
ul'ahéit vol'bu by vdam mali prdve
nase recenzie. Dafame, ¥e svoju
Ulohu pinia.

Nd§ redakény Skiatok, hnusoba,
zase neoddychoval a zbytoéne
vyéinal. Jeho zdsluhou sa nam
zaplietlo do tladée niekol'ko chyb, za

ktoré sa vdm ospravedifiujeme a 1 -;;'

prinagame ich opravu.,

Este v &isle Fifo 15 bolo pri *]'

uverefnenl sprdvnych odpoved/ na
Micro-Loto 12 posunuté sprédvne
poradie a jedna odpoved’ dokonca
vypadia (plne. Tak¥e malo fam byt' a
nebolo:

1. TRANTOR

2. YABBA DABBA DO

3. SKATE CRAZY

4. EXOLON

5. RENEGADE

6. PREDATOR

Na wyhercov sdt'afe to vplyv
chvalabohu nemalo, pretofe i sa
cendm tedia u? dihdiu dobu. Tesime
sa s nimi aj my.

U# tak vel'mi nds netes/ druhd u.-#'i:f?';‘ 960,01

nepozornost, ktorou sa v minulom
éisle podarilo popliest nadpisy
rubrik. Tam, kde je obyéajne Soft-
hard a Recenzie, sa zrazu objavila
Inzercia. Dufame, Ze vds to
nepomylilo ako operédtora podéitada,
ktorému sa z nadmiery inzerdtov v
tomto &isle zakritila hlava a presival
strany dopredu a dozadu tak diho,
a¥ dopostval.

vids J.Pauco
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Milokdo z vds si asi uvldomil, ¥8 v dubnu
1992 uplynulo jiZ 10 let od ckam2iku, kdy v
Anglii spatfil svitlo sviéta poditad ZX
SPECTRUM, ktary sa pak stal v 1987 roce
vzorem pro vznik skalického DIDAKTIKU
GAMA a jeho pozdéjSich verzi,

K desdtému wyro€i narozenin Spectra
se konala 2.5.1992 velkd slavnost v
University Conference Centre v
Cambridge. Kromé &lend redakci
Easopisl Your Sinclair a Sinclair User a
mnoha hostd zde bylo moino setkat se is
fivou legendou - sirem Clivemn Sinclairem.
Kdo je tento mui s typickou pledi,
plnovousem a brylemi, viemi nazyvany
“stryel Clive", otec Spectra, za své
rdsluhy poctény Slechiickym titulem? Jaky
& jeho ¥ivotni pfibBh?

Pokud bychom uspofidali vystavku
vyrobkd, kterd vzedly z hiavy Cliva
Sinclaira, stafil by na to jaden vE&tSi stll
Aviak jejich viiv na roz&iTeni vypodatni
techniky mezi nejdirii vefejnost se d4
pfirovnat k nejwétiim objevim historie.
Nebude tedy na Skodu, kdy¥ si o tomto
muli Tekneme néco vice.

Cilive Marles Sinclair se narodil 30.
Cervna 1940 nedaleko Richmondu v
hrabstvi Surrey. Se svymi sourozenci,
bratrem a sestrou strivil détstvl v roding,

r vI'

kde otec | dédefek pracovali jako
techniéti infenyfi. Clive sice ve Skole
nemél s ufanim problémy, radijl si ale
ufival prdzdnin, kdy se mohl celé dny
vBnovat Einnostermn, na né2 nemal
b&hem Skolniho roku &as a studoval
obory, kisré nemél na rozvrhu.
Vyhleddval spoleénost dospéiych, od
nich se mohl ledacos nového
dozvédét, pfipadné s nimi
diskutovat. Dodnes o tom [ikd: "lidé
vam feknou daleko vice, kdy? s nimi
nesouhlasite.”

WV dessti (atech ucitel
matamatiky na zdkladni Skole
poznal, ¥ nema uX Cliva co nautit
a doporuil ho na stfedni Ekolu.
Clive téchto Ekol pak proZel
nikolik a zdvérednd zkoudky
slo¥il nejprve na Highgate School
v 1955 a pak specidlni zkousky z
fyziky a matematiky na 3t.
Georges College,

Matamatika Cliva zajimala
nejvice. Jako chlapec si
navrhl kalkuldtor,
programovatelny pomoc(
kartitek z détské hry. Aby to
mél jednodulsi, plevadal
veikerd vypolty na
kombinace nul a jednicek.
Domnival se “fa objevil
Ameriku” a byl pozdéji
velmi zklaman, kdy¥ zjistil,
¥s objevil ndco, ul ddvno
objevend - dvojkovou
soustavu, Ve stejné dobé
abjevoval i taje slektroniky.
Zajimala ho miniaturizace a vylepSovani
ruznych obvodid a vyrobkd. Jeho
pokoj, piny dritkd a soutdstek, byl




&asto terfem posmbchu celé rodiny, ale
privé odtud si jeho pldteléd odnaeli
své zesilovade, rddioplijimace i
komunika&nl systém pro jejich hry v less.
Clive pracoval trdd a poctivé, pfedeviim v
plfedméitech, v nichZ nalezl oblibu. ME&l tu
vyjimeSnou viastnost, vybrat si z
dostupnjch informaci jen ty nejdileditsjil
pro svou &innost. Pfedméty, které ho
nezajimaly, ve Ekole prosté piehiilsl.
Radaji bhem vyu€ovini psal plispéviy
do Easopisu Practical Wireless (obdoba
Amatérského Ridia).

V 18 letech ml vstoupit na vysokou
dkolu, ale rozhodl se, ¥e |e schopen sa
via nautit sdm. TTi tjdny pFed maturitou
zakiddd C.M. Sinclairs Micro Kit Co. Chitél
wyrdbit slektronické virobky, chiél
imvestovat, ale chybély penize. MNakonec
s8 mu podafilo stdt se asistentemn

le Practical Wireless. A kdyl se
3 Zlennd redakdnl rada fasem rozpadia,
ved| jednu dobu Zasopis dokonce sdm a
jeltd plitom mél &as na tvorbu novych
obvodd, kteréd pak samozfejmé na
strdnkdch P.W. propagoval. Ob&as to sice
nefungovale, jak mélo, ale stifnosti Etendld
mu pomahaly odhalovat chyby a omyly.

V 1858 roce je mu nabldnuto misto v
nakladatelstvi firmy Bernard, kde pak
Clive navrhoval 8 mnohdy i sestavoval
alsktronické cbvody a jaho dva
spolupracovnici je pfekresiovall a
plipravovali do tisku. 5éf firmy byl s Clivem
spokojen a jméno Sinclair sa objevila v
mnoha publikacich, které firma vydala.
Velky Cliviv sen o viastni spoleénosi se
vypinil v 1961 roce, kdy zaregistroval firmu
Sinclair Radionics Ltd. Sestavil projekt
miniaturnihe tranzistorového pfijimace a
hisdal sponzora - potfeboval finance.
Opét se stévd redaktorem Casopisu
Instrumental Practice a brzy zde otiskuje
svlj ndvod na stavbu transistorového
zesilovade, pak ndsleduje Eidnek o pouditi
transistord do nasiouchadel pro
nadoslychavé. Prostfednictvim Sasopisu
Clive navdzal kontakty s mnoha vjrobci
polovodi&l, ktefi zase méli zajiSténou
propagaci svjich virobkl. Navic mél Clive
Sinclair genidini viastnost, kterd se
projevovala parfektnim vyulitim prostoru
pli sestavovani nejrizndjich obvodl a v

jejich dalki
miniaturizac.

Clive
pracoval v
redakci IP do
dubna 1963,
ale ul
koncem roku
1962 sa
objevuji v
raznych
Easopisech
reklamy jeho
firmy a
zminky o
“nejmeniim
zesilovadi na
svilE" 5
valkym
vykonem,
ktary sa vedsl
asi na
ptikorunu,
jak bylo vidét
z fotografie. Zéjemcl o vyrobek bylo
nikolik stovek, pfitom se plipravovaly
dalfl zesilova®s, schémata atd. Clivovo
mini-rédio Sinclair Slimline mélo takevy
ohlas, s je nestatil vyrdbé#t. Obchednl
Gspéch Cliva Sinclaira tkvi v tom, fa vidy
dokézal pfijit s né&im zcela novym, na
trhu_dosud nezndmym.

Cas bd¥el dil av 1978 roce sena
trhu zaZaly objevovat “osobni poditade”.
Firma Commodore proddvala za 700 liber
Gsph&ng svij model PET, Gspédng byly |
modely firem Tandy a Apple. Tyto vyrobky
vEak byly jedth pfili§ drahd a jen mélo
lidi mélo svlj potitad doma.
Specializovany tisk prorokoval do pét let
snifenl ceny osobnich poditadl na hranicl
100 libar. Clive Sinclair sa viak rozhod|
tento z&mér realizovat béhem nékolika
mésicl! Atak v lednu 1980 roku se na
vystavé ve Wembley objevil prvy model
suparminiaturniho poitate ZX-80, cof byl
tehdy najmenéi osobni poditad na svEtE!
Stdl 99.95 liber a prodéval se i ve
stavebnici za 79 fiber!

Aby se dalo tak nizké ceny dosdhnout,
sdhl Clive Sinclair k Gspemym opatfenim.
Mejvice sa uletfilo, kdy? specidini
monitor nahradil oby&sjny televizor a
pamitiovou [ednotku obyEejny kazetovy
magnetofon. ZX-80 obsahoval procesor Z-
80 A
japonského
vyrobee NEC,
pombmb
valkou 4K
ROM pamét’,
obsahujicl
Interpreter
Basicu, text a
grafiku v
rastru 32 x
24, 1K RAM
a intarface
pro pfipojeni
rmagnetofonu,
ZX-80 byl
uréan pro
“Eloveka z

ulice”, ktery x Nc e An Bu § Q..

g8 chiél
dozvBdit
trochu vice o

programovdnl. Nejisiii viak asi byle,
pfesvidEit tyto lidi o tom, 3e se viibec
jednd o poéitaZ a zlomit tak jejich viitou
pledstavu o podlitadl: velkém pfistraji,
umistBném v klimatizovand mistnosti, kde
sa chodi v pld&ti a otiZe|i se velkd civky s
programy. Copak se dd vibec takovd
nicotnost, jako ZX-80 plirovnat k néfamu
takovému? A pro¢ by si méli lidé vibec
ZX-80 pofizovat?

Odpovéd' byla jednoznaénd. ZX-80
znamenal okamiity Gspich a béhem
prvych minut prodeje bylo objedndno 10
kust. Kanceld? na Kings Parade byla ihned
zavalena ¥4dostmi o zasldnl potitate na
dobirku a problém s korespondenci a
sxpedici se zddl byt vétdi, nef s viastni
vyrobou, Ve stejné dob# se Clive Sinclair
pokoufsal uvést ZX-80 | na americky trh a
prostfednictvim Migela Searla z Bostonu ho
pak proddval po celych Spajenych statech.
V z&fi 1980 bylo prodéno ul pfes 20 000
kusl ZX-80 a Clivova firma rostia den ze
dne.

Obchodni Gspéch byl tedy neafekany
a obrovsky, ale je si tfeba uvidomit, Ie to
bylo i proto, 28 model ZX-80 nemal v té
dob# ¥adnou konkurenci. Byl dokonce
siln® kritizovdn za své nedostatky - Basic
byl jen celodiselny (nepracoval s
pohyblivou desetinnou &drkou), pracoval
max. pouze s 5-1i mistnymi &isly a rovnél
zdznam dat na magnetofon mél své
nedostatky. Mnoho vyhrad se sneslo |
na nekvalitni membrénovou kldvesnici. |
tak se viak spinil Sinclairlv velky san -
wytvofil prenl “lidovy pofitad”, kisrého se
prodalo celkem asi 50 tisic kusGl V zdli
1980 se pak dala koupit pfidavnd pamst’
RAM 16K, kterd se dala pfipaolit na sbérnici
vzadu, Rovn¥ s ni byly uréité potife, byl to
viak opét krok vpled,

Daléi Sinclairlv model ZX-81 byl dén
do prodeje v bfeznu 1981. Obsahoval
novy specidini &ip, ktery na objedndviu
vyrobila pro Sinclaira firma Farranti,
tenhdejii &pidka mezi virobel zdkaznickych
obvodd, Tak tedy vznikia zndmd ULA,
obvod ktery nahradil 18 integrovanych
abvedd plvednine ZX-80 a cena
pofitate klesla na 69.95 liber, v pfipadd
stavebnice dokonce na 49.95 liberl Novy
poditaé i} obsahoval v BK ROM calkem
kvalitnl Basic s desetinnou Edrkou,
videckd funkoe a opét 1K RAM. Byl

o
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umistén v slegantni
Earnd plastikové
skfince a mal opét
tradi€ni
meambranovou
kidvesnicl. Clive
Sinclair dokonce za
snitend ceny dodal
Z¥-81 viatnd
plfidavnd paméti

ZX Spactrum

16K a minitiskdrny s opét dostalo |

do 2300 anglickych N, S v - kritiky v odbornych
Shol. Pocitaci 30 "X B E R EREEREER Casopiasch - T
dostalo pfiznivého nekvalitni “'gumaova
hodnoceni v kldvesnice,
Zasopise Personal EEEEEEEEE-. pomalost, slabi
Computer Worid, ; grafika | Basic atd.
ktary nazval Kritici vSak mahli
Sin?iraiu ‘:'Itl’fl'!‘-iflm - - - - - . - - - pslilt.lc: chitéli - :
Clivem™, Spectrum se stalo

Minitiskdrna ZX
Printar, kterd tiskla
na spacidini
matalizovany papir
Eifky asl 10 cm, 32
rnakl na fddek, se
dala baz problémd
plipojit ke sbérnici ZX-81.
Tisice licenénich kusl ZX-81 se
prodévalo v USA pod znagkou Timex TMS-
1000, v Japonsku a nejen tam. Majiteld
tohoto malého zdzraku pfibyvalo i v nadi
rapublice a dodnas jej mnozl opatrujl,
jako velkou vzdcnost. Koncem ledna 1982
byle na celém svitd v provozu asi 300 tisic
Z¥%-81 a proddvalo se 15 tisic mésiénd,
v licenci pokrafovala vyroba pro
americky trh u Timexu. V dnoru 1982 bylo
vyrobeno jii pdl milidnu kusi a obrat
Sinclairovy spolednosti byl 30 milidnd
liber. Spolu s prodejem potitate rostlo |
mnoistvl malych firem, kterd vyrdbély pro
2¥-B81 software, periferni zafizeni a rdzné
aplikace, mnoZily se kluby ulivatelld ZX-80
a Z¥-81, vychdzeji knihy o programovdni
obou poditatl. Majitelé 2{-81 sl mohli
vybirat v mnodstvi programd, nékolika
druzich a kapacitéch pfidavnych pamaéti,
pfibyvd knih, vyukovych programd,
mvukovych generdtord a pfidavnych
kidvesnic.

Lidé se ufili programovat a objevill
kouzle vyufiti poéitade v kafdodennim
Zivoth. Brzy zatoudili po op¥t vykonndjgim
potitadi a ekali, o jim ho dodd Clive
Sinclair. Trh se pomalu nasycoval, technici
v Sinclair Aesearch viak i pracovali na
daldim modelu, plvodné oznalovaném
jako ZX-82. Spatfil svétlo svéta v dubnu
1982, pod ndzvem IX Spectrum. Hardware
Spectra navrhl Richard Alwasser a
software, ktery wvychdzel ze IX-81, se
zrodil v hlavé Steva Vickerse. Nabizeny
byly dvl verze - jedna se 16K RAM za 125
libar a druhd sa 48K AAM za 175 liber.
Misignd sa vyrdbbio asl 20 tisic Specter a
model 48K se proddval 8 krél |épe, ned
16K, Pfedpokiad vyroby na rok byl 300 -
400 tisic kusl. Pro zajimavost - model 48K
stdl na ndmeckém trhu, coby novinka 725
marek.

ZX Spectrum byl kaidopddné daleko
lepdi & univerzdingjdl poditad, ned ZX-81,
Hlavni pfednosti byla nizk& cena, B-mi
barevnd jemnd grafika, novd ULA, zvukovy

generdtor a voalku
kvalitni pfenos dat na
kazatovy
magnetofon. Jeho
hlavni konkurant -
podita& BBC Micro
miél sice valmi
kvalitni kldvesnici, ale
taky daleko vySE[
cenu, Spectru se

urkith nejusp8indi&im
domacim poditagam
viech dob! Poéitad
pronikl do
domdcnostl | do &kol
a samozfejma ik
nam do republiky
Vznik Spectra vyprovokoval mnoho
programétord k tvorbd mnohdy velmi
dobrych her | systémovych programi a
brzy se objevily i firmy, zabyvajicl se
viylugné produkei a distribuci software,
C):.stu je vedli mladi lidd, ktefi se naudili
programovat z knih a pfirudek.

V nory 1983 se Spectrum objevuje v
nabides riznych obchodnich domid po celé
Anglii. Prodalo se pfes 200 tisic kusd
podtou a tydnd 15 tisic pfimo. Spectrum
pronikd k zdjemcim v mnoha desitkach
remi celého svita. Stile Castdji jsou
obléhdna oddéleni s poditadiv
ebchodnich domech d&tmi, které si zde
zkouSeji prvé soutdlivé i konverzalni hry,
aby pak nadly Spectrum pod vénoénim
stromkem. Spectrum se stdva poditatem
pro déti i rodite

Pfi pfileditosti svych 43 narozenin byl
Clive Sinclair pfedsedkyni viady M.
Thatcherovou povyden do lechtického
stavu @ mohl si tak pfipsat ke svemu
jrménu titul “sir”, Jako divod bylo




uvedeno, e sir Sinclair se zasloufil se svou
firmou o to, ¥e britskd elektronika se stala
viajkovou lodl technického rozvoje.

V &arvenci 1983 si Ize objednat nové
peariférie ke Spectru. Ja to Interface 1a2a
pozddji | Zasto kritizované Microdrive, které
mély nahradit nedokonalé magnetofony a
drah#é diskové jednothky. MNa trhu se udrialy
asi dva roky a pak byly staleny. Dodnes
je viak mnoho ufivatell shéni pomoci
raznych inzerdtd a nékteré anglickd firmy
dodnes doproddvajl jejich zdsoby
(interface 1 + 2 ks Microdrive za 70 liber,
samotny Microdrive za 25 liber). Spectrum
bylo licen&né vyrdb&no | firmou Timex pro
americky trh. Byl dokonce vyvinut model
TMS-2068, jakdsi Supsr Spectrum s 24K
ROM, vylepSenym Basicem | grafikou,
bohufel | zvjienou nekompatibilitou,
PTili§ se neprosadilo.

Tym Cliva Sinclaira viak pracoval
déle a pfipravoval zcela navy a vykanny
model poditafe - Sinclair QL, ktery mél
byt vysoce vykonnym ndstupcem Spectra.
“Kvéelko™ bylo vybavena 16 bitovym
procesorem Motorola MC 68008, 48K
ROM, standartnd 128K RAM, rozEifiteiné
af na 640K a jako pamétovd média mélo
zabudované 2 Microdrive s kapacitou po
B85K. M&lo zabudovény | dva interfejsy RS
232 a bylo po#ditdno | s moEnosti propojit
nékolik QL do pofitadové sité! Tanto zcela
fisté vijborny poditat vak doplatil na
nevhodnd naasovanou reklamni kampar,
zapofatou v lednu 1984, kdy OL jeSté
nabyl zcela dokonden a mél spoustu
"nevychytanych” chyb. Politag, ktery mél
pivednd byt Clivovym triumfem, se tak stal
zaddtkem konce. Pfedem vychvalovany
operafni systém byl nakonec nahrazen
jingm & mnoha chybami, cena 399 liber
nebyla nejmenii, podital byl navic
nekompatibilni se Spectrem a software
zatim mdlo. Tisice zdjemcd, ktefi podiehli
reklamé a zapiatili pfedem asi 5 miliénd
liber viak muselo diouho ekat na dodéni
prvych poéitadd. Za pfedéasnou nabidku a
reklamu byl sir Clive silng kritizovdn a

Uvedend tlafiarne od Robotronu sa medzi
ufivatel'mi ZXS tefia rovnake| obl'ube ako
ich jednoduchiia a mendia varianta -
termotiadiaref K5304. V porovnani s fiou
tla%ia na normdlny papier rychlost'ou asi
100 zn/s (podla ddajov vyrobcu) a
poulivajli beind farbiacu pdsku do pisacieho
stroja, tak?e odpadd zhédfianie tepeiného
papiera alebo Zpecidine] termopdsky.
Miektord wverzie dokdfu tadit aj v
koreSpondenéne] kvalite (NLQ).

Ugivatel’ md mofnost si vybrat'
rozhranie (RS-232, Centronics,
Commodora) riefend rovnako ako v pripades
K&304 krabitkou zaslvajicou sa do zadnej
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jméno jeho firmy zna&nd utrpllo. OL byl
sice postupnd dopracovdn a vylepSan,
jeho osud byl viak |iZ zpedatén. Nicménd
nutno uvést skutednost, ¥e jedtd dnes ze
va Vidni koupit pravidelnd vychdzejici
anglicky Easopis pro majitele Sinclair QL,
co? fikd mnohé o jeho kvalitdch...

Z nevhodné zvolend reklamni kampané
se Sinclair poudil a daldi model - Spectrum
Plus byl v 1984 roce na vefejnosti ohidSen
al 24 hodin pfad tim, ne? jej bylo moino
koupit. Jeho cena byla 179 liber a skfinka
potitate vieind vylepiend kidvesnica byla
va znafné mife pfevzata z modelu QL.
Jinak bylo zapojeni poéitade v podstaté
shodné s klasickym Spectrem, pfidéno
byli Reset Hafitko. “Plusko"” se proddvalo
veelku dobfe, véci viak nambly mit
dlouhého treéni. Zdjem postupné klesal, trh
s& nasycoval...

Dal¥i nedspéing a nepotfebny projekt
sira Cliva - alektrické vozitke C5, jen
od&erpal finance, kierych se zafalo
nedostdvat a firma se v pribdhu 1985
zadind zadlufovat. Na svitlo se dostdvaji
zminky o moZném prodeji firmy milionafi
Robertu Maxwellovi, z obchodu viak
nakonec sedlo. Diuhy sir Clive Zastedné
spldci velkym vjprodejem modelu QL za
nizké ceny. Do této situace pfichdzi na
anglicky trh v lednu 1986 posledni model -
Spectrum 128K. Ml 32K ROM, 128K RAM,
organizované po 16K strdnkdch, vistup
RAGE | 3 kandlovy zvuk a skifnku i
kldvesnici, vychdzejici 2 modelu
Spectrum Plus. Stodvacetosmitka byla
viak jiZ koncem 1985 vyrdbéna ve
Spandisku firmou Investronica, Penize pro
Erujlln Spectrum 128 toti2 plisly ze

panilska,

BohuZel, byla to jiZ “labuti pisefi™ kdysi
slavné a bohaté firmy,. 7 dubna 1986 se
svit dozvéddl, ¥e firmu Sinclair kupuje
uspédny podnikatel Alan Sugar se svou
firmou Amstrad za 5 milidnd liber. Amstrad
odkoupil rovné? vedkerd zdsoby
vyrobenych Specter za 11 milidnd a prévo
vyrdbét ddle daldi modely pod znagkou

By

steny tlafiame. InStrukény sdbor |e
podmnodina prikazov pre tlatiaredi EPSON.
Mimo iného mbleme volit' rzne typy
pisma, napr. ELITE, PICA, prelolend,
pod&iarknuté, inverznd, zhustend a pod., a
grafiky (a3 1920 bodov na riadok).

Ako je wul tradiciou nagich
prekladatel'ov, v Seskom manudle najdeme
cely rad periiek, napr. "unidirekciondina a
bidirekciondina tlad" a d'alfie patvary.

MNajhorfie je, ¥e niekioré rozhrania,
napr. Centronics, maji v manuédle
nakresleny a popisany #&tandardny
konektor, napr. Amphenol, ale v
skutodnosti e na zdsuvne] krabilke IF

Sinclair. Firma Amstrad pak opravdu
jeSté wyrobila modsl Spectrum Plus 2s
paméti 128 K a rabudovanym
magnetofonem ve zcela nové skfince s
kvalitni kldvesnicl. V 1987 ndsledoval jedté
model Spectrum Plus 3, ktery byl misto
magnstofonu vybaven diskovou jednotkou,
bohuZel nestandariniho rozméru 3 palce,
ktery byl typicky pro firmu Amstrad,

Podle napotvrzenych anglickych ddajl
vyrobil Sinclair Research asi 4 milidny
standartnich  Specter. PlipoSteme-i|
“pluska”, “stodvacetosmidky”, “plus
dvojky” a "plus trojky”, bude toto &islo
nutno dost zvydit...

Clive Sinclair viak neslofil ruce do
klina ani potom. ZaloZil novou firmu
Cambridge Computers Lid a ul v poloving
1887 nabizel pfenosny poditad Z-88 o
rozmBrech 29 x 21 x 2cm. Bylo by
zajimavé vBd&t, jaké jsou osudy sira Cliva
Sinclaira dnes... Pokrok letl milovymi kroky
kupfedu a co nds vzrufovalo v roce
1982/3 je dnes uf zraprdfenou minulosti,
nad ni# dnes majitel Amigy, nebo 5T ohine
nos, VEichni majitelé Didaktikl by ale
méli v8dét, ¥e v srdci jejich potitade -
operaénim systémuv ROM paméti, se
pivodné od adresy 5433 nachdzel text: c
1982 Sinclair Research Lid & Ze pravym
“ptcam"” jejich vice, &l méné podafend
kopie Spectra byl legenddml sir Clive
Sinclair, poprdvu viem| zvany “strydek
Clive". A snad to nepleZenu, feknu-li, fe
jake otec ZX{-BO, ZX-81a hlavné ZX
Spectrum viech verzi, zlstane navidy v
nalich srdeich. Po 10t létech jeho
Spectrum stdle ¥ija a doufejme, 2e ndm
viam, ktefl ho méme, jesté par let vydrdi.

V &lanku byly kromé vlastnich
archivnich materidll voiné wyulity
mataridly z knihy “The Sinclair Story”,
otifténé v Sinclalr User 12/85-6/B6a1
néktarjch daldich disel SU a Y5,

- Petr -

nazndmy trojrady konektor 8
nestandardnym zapojenim, kioré sl majitel
bud' dokd¥e odvodit' z HW | SW tlaiame,
alebo mé& smolu, pretofe bez znalosti
zapojenia koneklora asi tlafiarefi s
potitatom t'afko spravne prepaji,

Pokial! by sme tlagiarne K6313/14
porovnali s obdobnymi radmi EPSON, s
ktorgmi majl byt' Udajne ziGSitel'nd, zistili
by sme, fe majld vAZdiu hmotnost’ |
hluénost a niektord prikazy pre EPSON
tladiarne nepoznajd (tu zdledi aj na verzii
5W v EPROM).

Ak porovndme tladiame KB313/14 s
tiagiarfiami rovnake| cenove| hladiny (okolo
3000,-) dostupné na nafom trhu, uvidime,
#e v mnohom (tla® NLQ, wvodorovnd
hustota bodu a pod.) jednoznacne vit'azi,
Zéujemecom viak doporufujema pri kipe,
aby si tlaiaredi preverill, lebo napr, KB313
so stargimi verziami EPROM nemusi vediet
napr. tlag NLQ.




Pomdcka za¢iatoénikom v zlepdeni ochrany
programov a figle, ktoré kaidy Spectrista

marne zhina.

Pre vietkych uzivatel'ov Spectra napisal

Pavel Rak.

Snaha kaldého programdtora chranit'
si svoje vyivory je stard ako programovanie
samo. To ja nesporné, Na prvych poditadoch
typu ZX (myslim tgm ZX 81) bola nejakd
ochrana zbytofnd, pretole 3lo vidy o
programy v BASICu, ktoré boli krétke a
nebolo viastne &o chrdnit’. Ale s ndstupom
ZX Spectra, kedy sa mald RAMka rozdiria
na vtedy nevidanych 48 kB, sa rozEirili
moinosti programdtorov, programy sa stali
zlo¥itej8imi, lap3imi. Ked' chcel niekto
nieéo pekné napisat’, tak to urobil v strojdky
a tym sa chrénil pred zrakmi dotieravého
ufivatela. Bolo to ziofité, a hlavne G2inné,
Ale v dnednej dobe nie je nié pre Sikovnych
ulivatel'ov Spectra nedostupné. Dnes
akykolvek CRAKER “‘rozpitve” program,
pridd POKE na nekone&né fivoty, niedo
upravi, vylep3i. Ale to s wveci, kiord sa
tykajl len niekolko vyvalenych, ktorl sd v
strojdku ako doma. Priznajme si, kdo z
Vés vie tak dobre programovat v
strojéku, #e BASIC poufiva len na spustenie
programu v strojdku? Ja pozndm len troch
takychto Fudi. ZvySok z nds zostane pri
BASICu, preto by som tento Eldnok venoval
prive im. Ale budd tu | veci, ktord vyulijl
ti, &0 wedia aspofi prepisat’ program v
strojiku a spustit’ ho. Neberte tento &ldnok
ako wuchdrku, ako chrénit’ to mdlo &o
vytvorite, ale ako skisenosti a dobré
nidmety autora za dva roky praxe s
Didaktikom Gama a strojom jemu
podobnym. Je istd, ¥a na zadiatku
budete chrénit programy
ostodest’, ale Easom spozndte, ‘
is o to beztak zbytoéné, ;
pretole Vade kddovanie
potom bude niskomu
pripadat’ ako spestrenie
dfia, alebo ako dobrd
rozevidka prad
rozbijanim dalfich
programaovy,
Miekio povedal:
""Kaldd
kddovanie je
otdzkou
casu.” Ja
howvearim:

Ked'

s0 po

ruke dobré

prostriedhy,

éasu e

potrebnédho 2

krit menaj.” Teraz

niakolkymi vetami k
fintdm v BASICu.

Basicové finty pre vase ZX
alebo Didaktik

1) Program wv8bec nepifte.
Odpadnd Vam problémy s
nédpadom, pisanim, ladenim,
nahrévanim, kédovanim. Ked'
program potrebujete, tek ho
niekda “ukradnite”, alebao
8i ho nechajte u
kamardta wurobit' na
zdkazhku,

2) Kito sa
nebude drZaf’
bodu 1, tak je
tu druhd
rada, Hed
pisat

prograT,

tak

krat-

ky (asi

tak na 2

riadky),

aby nebolo
o chranit'.

3) Pokial' Vés
omrzel BASIC, na-
piite si program w
PASCALe, nechajte si
ho skompilovat’, pretofe
v skompliovanom progra-
me sa nevyznd, s prepits-
nim, ani prasa. Kompilery pri
svoje| prdci poulivajl Spinavé
finty, museli by ste poulivat
oite EpinavejSie finty, aby ste ich
prakabétili. Ale na toto asl nebudete
mat'.

4) Miektoré programy sa dajl
dokonca skompillovat’. Tym si zaistite, 2e
sa Vdm do programu asi tak 15 % [udi
nepozrie. Mevyhodou je to, 28 kompilery
nevedia spriavne prelofit’ vietky prikazy, fo
jo Skoda. Pre kompildciu mbiete poulit’
napriklad: COLT, SRP, M CODER a mnoho
d'alfich. Videl som | kompiler v BASICu,
ale ten z Easovych divodov nedoporu-
dujam.

5) Pokial' potrebujete vioZit' do pro-
gramu kratky strojdk, tak to urobte nasle-
dovne: zistite si presnd difku strojdku,
napiste 1 REM *v=wswsss (nalet hviezditiek
odpovedd poftu bajlov strojdka). Potom
dany strojdk preloite na adresu 23760, alebo

ho

tam
nejako
prasufite,
pretole na
tejto adrese
zacina prvé

hviezditka. Pri
pokuss o LIST sa
mbéfs vypisatl' hldse-
nie napr.: Invalid color
atd. Prvy riadok ne-
modno vylistovat', ale pri
zadan| prikazu LIST 2 sa
ul zvySok programu vypife
bez problédmov (pokial’ ale nie
je poufitd Epinavd finta). Vhod-
nym programom na listovanie
takto upravenych programov e pro-
gram LISTER. ktory ale zhori na
nasledujice] finte.

6) Ak méte naozaj kratky BASIC, v
ktorom nepotrebujete ¥iadnu premennd
[napr. pre presun a naftartovanie viastného
loaderu), tak mbZete pouldit’ fintu: 1 REM **

Po napisani riadku dajte POKE
23760,13; POKE 23761,B0 a dajte LIST,
budete sa Cudovat’, Eo uvidite, viastne skir
neuvidite. Chytrej&i z vds iste pridu na figel,
ktory som poudil. Ked' nie, tak m&¥ete nad
tym premysiat’. Pokial’ budete toto kombi-
novat' z d'alimi fintami, je program LISTER
bezmocny a vypide len prvy riadok a
bude veselo higsit', e je viatko O.K.

7) Dalfou jednoduchou pomfckou pri
kratkych programoch mble byt nastavanie
rovnakého PAPERu a INKu u kaldého
riadka. Hodi sa to k programom dlhym tak
do 76 riadkov. Urobite to tak, ¥e kaldy
riadok editujete, stladite CAPS+5YMBOL
SHIFT, potom kléavesnicu 0, dalej opat
CAPS+SYMBOL, CAPS+0. Tym ste
nastavili PAPER 0 a INK 0O a tym riadok
zneviditel'nite.

8]} Ak chcete trochu st'a¥it’ niekomu
editovanie a listovanie programov, tak
dajte wvidy za ¢&islo kaidého riadku dve
dvojbodky. Mepytajle sa zatiall prefo a
dajte to naoza] od prvého riadka do
posledného, Potom napiite tieto dva riadky:

9998 FOR 1=23755 TO USR 7962-300:
IF PEEK |=58 AND PEEK (l1+1) = 58 THEN
POKE I,19: POKE 1+1,19

9999 NEXT |

Zadajte CLEAR 65535 a dajte prikaz
GO TO 9998 a potkajte chvil'u, dajte potom
LIST a skiste nejaké riadky editovat’
Pokial' pofujete odporné pipanie, tak je to
dobre, Skiste sami prist' na to, fo som to
viastne wvyklzlil. Zdatnejs z vds sl to méfu
urobit' v strojdku, pretole v BASICu to bude
trvat' 3 “uhorské roky”. Mia napadol tento
strojdk. Skiste to vylepdit, ak je tam éo




vylapiovat'.
org 23296
run  Id 12, 23755
id de,(23670)
leop Id a,""
ep  (Ix+0)
Ir nz,dale
cp {ix+1)
Ir nz,dale
Id a,19
Id (lx+0),a
] {lx+1),a
dale Inc ix
dec de
ld ad
or L]
Ir nz loop
ret
Nie Je to najrychlejiie, ale pre

ndzomost' to stadl. Rutina je relokovatelnd,
pretc je molné ju umisstnit’ kamkol'vek
(mimo ROMky, samozrajme), Opét’ pred
spustenim musite datt CLEAR B65535.
RAutina sa bude  volat prikazmi:
RANDOMIZE (USR T962-24055):
RANDOMIZE USR 23206, Poslednd dislo
udéva umiestnenis viastného programu.
Dalej sa Vdm v programe nesmi
vyskytovat’ dve dvojbodky wedla seba,
napr.: PRINT “:ooonoonns”, pretole by
vim to program previedol tief, £o by ste
& asi nepriali.

9) Pra dallis finty ja nutné poudit
program BIGCOMPACTOR, ktory umognl
napr. komprasiu riadkov, €o sa hodi u
programov, kde je mnoho dét, alebo sa
nepoulivajl podmianky IF THEM. Mne sa
takto podarilo dosiahnut' vel'mi dobrd
kompresiu, kde jeden riadok mal dfZku
cez 2 obrarovky. Takyto riadok sa potom
talko adituje. Ale takd kompresia sa Vam
milokedy podari.

10) Program BIGCOMPACTOR Vdm
umo¥nl zmenu vietkych Gisiel na bodky,
&0 wedis k utajeniu programu a tie¥ k
dost' vyraznému skriteniu programu. Tym
zabijete dve muchy masiarky jednou
ranou. Mne tdto finta u¥ wvefakrdt ziskala
potrebnéd bajty a prijemne ochrédni
program. Ale proti ohfiu sa bojuje ohiiom,

preto tito finlu odhali program LISTER.
Pokial' pouZijete fintu & 6, tak @ i
LISTER krdtky.

11) Nasledujica finta
je naozaj lah8dka.
MajlepSie to
vysvetlim na
priklade.

MNapr.

strojdk prikazom
RANDOMIZE USR 34882 Pokial' napilste
tanto prikaz, ulodi sa do paméte &islo 34682

chcete 8 spustit’

ako 5 znakov a za nim v parbajtovom
vyjadrani. Pokial' ale vol'ajako prepifete tych
prvych 5§ bajtov (hned' za prikazom USH)
na inych 5 znakov (musia to byt ale Sislice),
napr. na 63884, tak sa nié nedeje pre
patbajtové vyjadrania &isla, ktoré bolo
pdosianéd s prikezmi RANDOMIZE USR.
Tento riadok viak nesmiete editovat’
inak sa do pétbajtowého wyjadrenia ulodi
Cislo 63884. Na obrazovka sa potom bude
vypisovat' Eislo 63884, ale v pamiti je
ulofend 34862 Vtom je ale sila tejto finty,
ufivatelovi toto ¢&islo nie je nijako
podozrivé a preto 8 nim pracuje a to |8
pre neho kamef Grazu. K zmens §
nakovych baftov doporulujem program
MRS, ktory umoXfiuje priamo wyhl'adat'
postupnost’ bajtov a tiel ich dokdie
jednoducho menit’, D4 sa to samozrejme |
inak, ale ja to pracné.

12) So zmenou fontu sa daji robil’ tied
rdzne bibinky, ktoré hlavne zafiatofnika
vyvadi na dva dni z miery. Iste viete, ¥e
adresa fontu je ulotend na adrese 23606 a
23607. Normdine [ na tychto adresdch
adresa fontu v ROM, pokial' ale poutivate
svoj viastny font, tak s hodnoty iné. Po
resetu jo na adrese 23606 uloZend 0 a na
23607 zase B0. Pokial' ale na zadiatku
programu déte napr. 1.1; tak prl LISTe
programu na obrazovke uvidite chaos,
Pokial' ale choate nejakéd rnaky vypisovat',
musite pred kaZdym prikazom PRINT dat’
na tie adresy (23606,23807) &isla 0,50, aleba
Eisla, ktoré urtujo vas font. V tomto pripade
je lepdie urcbit na PRINT podprogram,
#o als vedie k predifsniu programu.
Pokial' budets mat' voi'nd chvilu, tak =i
mbZete vyskifat' nasledujice:

1000 FOR | = 60 TO 0 STEP -1:
POKE 23806,1: BEEP .01,l: PRINT AT
10,10;""Vy zirate, my ... ': NEXT |

Toto boll finty, ktoréd mali st'adit
listovania & prezerania programu. Teraz
uvediem pdr prikaldov, kitord by mali
sliminovat’ viastny pristup k programem.

13) ON ERROR GOTO - tito rutinu
obsahuje programn SUPER CODE, 1 ktorého
ho mbiete bez obtiall wvydolovat'.
Vypisoval' to tu nechcem, preto opiSem jej
princip, ktory bude pre mnohych
postatujici, aby si takito rutinu dokdzali
urobit sami. Tento program po spusteni
prepife systémovi premennd ERR-SP
(23613) a ulo¥ do nej svoju hodnotu, Tou
byva adresa viasndho obsluindho
programu, ktory zaisti opdtovné spustenie
programu, popripade niefo iného. Tymto

si zaisti, Ie sa nikdy nevrdti do BASICu s
hidsanim o chybe. Tym lepiim z Vis

by to ‘malo stadit’ k napisaniu
viastna] ruting, Mo¥am Vis

uistit’, %o nie jeo nuiné
uschovdvat' ragistre,
ale nie L]

dovolenéd menit’ register IY!l! Asi budete
potrebovat' rutinu, kitord vAm spusti
BASICovy program zo strojiku. Tu ju méte:

Id (ty+0),#f

Id hi,gislo rladku (0 - 9999)

Id (#5c42)hl

Id atislo prikazu (0 - 255)

ld (#5ca4).a

sot 7,(ly+1)

el

|p #1b7d

14) Ak déite na adresu 23613 a na
23614 nuly, tak pri kafde] chybe alebo |
hidseni OK a inych sa pogital bude richie
hidsit' kedy a kde ho kto wyrobil.
Jednoducho prevedia RESET. Je tfo
drastické, ale GEinné,

Pre majitel’ov magnet'dku by som rid
uviedel niekol'ko fintiéiek, ktoré by mu
pomohll ochrénit’ sibory na paske.

15) SAVE BASICu ako spustiteiného
CODE stGboru,

Této metdda je vel'mi GEinnd, pretole
vérn basicovy program prehrd na pasku ako
CODE (pripadne | s peknym obrdzkom vo
VIDEQ RAM), ktory sa po nahrani pomocou
prikazu LOAD " CODE sédm spusti. A¥ si
pripravite program pre nahranie, dajte na
riadok s ¢islom 899 tito sekvenciu prikazov:

29999 SAVE “MENO'"CODE
23553,CLEAR-23500-65536 + USR 7962:
GOTO1

Za CLEAR dajte Gislo, ktord urduje
koniec pamite pre BASIC. Pokial cheete
mat" nejaky pekny Ovodny obrdzok, tak
ho nahrajte prikazom LOAD " SCREENS a
ihned dajte GO TO 9992 a biok nahrajte na
kazetu,

16) Teraz wdm ddm niekol'ko ndvrhov,
ako mo¥no upravit’ blok dadt na kazete.

a) nahrdvat' sibory bez hiavitky:

Id 4,255
id ix, odkial’
Id de,dlika
scf
P #0556
b) nahrévany blok komprimovat - rutinu
si zofefite alebo vyrobta,
¢) nahrany blok xorovat' inStrukciou XOR
Id hil, odkial'
id de,dl¥ka
stipa Id a,(n)
XOF #aa
Id (hi),a
Id ad
or a8
ir nz, stipa
ret

Toto kddovanie j& nutnéd previest’ pred
nahranim na kazetu a po nahrani z kazety.

d) Pokial' si viete vyrobit' svoj LOADER,
tak je moZné nahrévand bajty pred uloZenim
do pamiate opat’ xorovat’ (xor #aa), pred




nahranim na kazetu je8 nutné poufit’ rutinu
z badu c).

#) VeI'mi G&innd je nasledujica finta v
LOADERI. Po inStrukcii INC IX je dobré
schovat’ registre HLAF a viodit' slugku:

Id hl, 55636
wait dec hi
Id ah
ar |
jt nz,wait
a po skonfeni registra obnovit'. Takto

vznikne po ka¥fdom nahranom bajte
medzera, %o norméiny LOADER v
ROMke nedokdle prefitat’. Dokd¥s to len
vl LOADER Tymto si zaistite namoZnost'
skopirovania programu bez poulitia tohoto
programu. Podla potreby molno siufku
predifit. Tdto fintu musite poudit' | v SAVE
programu. Ma 100 parcent to bude fungovat'
na vaSom kazetdku. Ma ostatnych nie je
raruéend kvalita. Berte toto len ako lah8dku.

Pre majitel'ov disketove] jednotky D-
40 mém jednu radu, ako moino relativne
jsdnaducho zabrdnit vytvoreniu
SNAPSHOTu. SNAPSHOT sa sice wvytvori,
ale program potom zarufens zhavarujs.
Stadi toti¥ vyudit' to, e M-DOS po vytvoreni
SMAPSHOTu spusti prerufanie IM2, pokiai'
j@ ragister | nastaveny na hodnotu vaddiu
nel #3f. Stadl na zafiatku programu
nastavit’ register | na hodnotu trebdrs
#7d a vyskiEat' SNAPSHOT. Ked' to
thavaruje, & to dobré. Ked' program
prefije, tak zmefite register | na ind

hodnotu. Nezabudnite, ¥a register | moZe
ziskavat' hodnoty od #40 do #1.

Inak pri nahrdvani BASICu mblete
poufit fintu s CODE sGbormi uvedend pri
magnetofdne.

VEstky finty tu uvedend nie sd Gplne
dokonald, ved' tu ani neflo o sto percentnd
utajenie programov, ale o uvedsnis
niekolkych spfscbov ake pombet
zadiatofnikovi v tom, &o by inde hlfadal a
skiidal dihé roky. Pokial' sa Vim E&ldnok
nepdil, nehnevajle sa. ide o méj prv
&ldnok pre nejaky &Sasopis. Pripadn
pripomienky zasislajte na adresu: BOX
127, JICIN, 741 01, Pokial' tu
nandjdete viatko, alebo pokial budets
vediet' viace|, sadnite si a napiite niefo
podobnd. Keby si kady schoval svoje finty
pre sabe, boli by sme tak o 9 rokov a 7
mesiacoy pozadu za dnefkom. clﬂpilﬂ'u'.
ktord Vém to molno vytlafia, je vela. S
honordrom nepoéitajte. Ja som to napisal
lan tak pre potefanie druhjych. A to je lepiie,
nal sa topit' v peniazoch.

Poufitd literatGra: 1) vietko, &o pridlo
pod ruku a stdlo to za to

2) ufivatelskd prirudka k Didaktiku
Gama

(pozn.red.: honordr potedi kaXddho
autora, preto odmefiujeme vietky

uversinend prispevicy)

T00LS

Proxima 19922

d te| doby, &o Didaktik Skalica wyrobil

svoju prvild mechaniku, uplynulo u par
masiacov. 5 chuf'ou sa na fiu vrhli
programétori a tym zafala novd éra.
Dnes uf pracuje mnoho firiem na novych
programoch, ktord s urané vyhradne pre
disketovi mechaniku.

Medzi majitel'mi mechanik urfite meno
firmy PROXIMA uf niedo znamend. Pred
Zasom sa objavila sprdva, ¥e pripravujl
program TOOLS 40. Ako je u} u tejto
firmy zvykom, poslali ndm samozrejme
tito novinku na recenziu. Co mode teda
ufivatel’ Zakat’ za svojich 200 Kés?

Saéastou programu je 31 stranovy
manudl, ktory je pisany v podobnom Etjle
ako k programu PROMETHEUS. Posledné

= i

strany tvoria prilohy, kde ndjdete slovnitek
pojmov pre zaiatofnikow, zoznam
chybovych hidseni MDOSu a v zdvere ja
uvedny krétky prehlad niektorych
programov vydanych touto firmou. Ako je
viak zndme, manudly sa Eitaji od prve|
strany a preto budeme takio postupovat’ aj
my. Po licenénom ujednani, krdtkom (voda
a obozndmeni, ako program nainStalovat’,
zatina viastny popis programu.

TOOLS 40 sa skladd z troch hlawnych
programov. Prvym je KoZa Commander.

Js  hlavnym programom celého

komplety a umoffiuje pomerne pohodind
précu so sdbormi na disku. Jeho zékladnd
obrazovka obsahuje zoznam wvietkych
programov na disku s tym,

ie slObor, na




ktorom je kurzor, md v spodnom riadku
vypisand Odaje z hlavicky. Vihl'ad tejto
obrazovky mdlete do znafne] miery menit,
Ak vis zaulimajld iba spustitel'nd sibory,
miZete si zapnit' filter a ten vdm zobrazl
len tieto programy. Méte molnost’ nechat’
si vypisal' na obrazovku sibory zoradend
podi'a ASCIl (pozor abeceda je niefo iné,
aj ked vel'mi podobnd). Ma to vjhodu, ak
viete ako sa vold hladany program, tak
namusite prelistovet’ obsah celej diskety.

Daldia mofnost’ zmeny sa tyka plsma.
Ak poulivate tentoc program na Spactre,
tak pomocou tejto funkcie sa bude
zobrazovat' pisme hrubdie. Bude teda
vyzeral' rovnako ako na potitadi Didaktik M.

Velmi zaujimavd |e aj funkcia na
zobrazenie siborov, ktord boli z disku
vymazand, Mie js to funkcia samoddeind.
Tento program ftoti? dokdZe niektoré
rmazand sibory a] obnovit! To je niefo
pre sklerotikov!

Pretole ulivatel' je tvor ndrodny, nestadi
mu [ba prezeranis hotove| diskety. Réd by
si wytvoril aj viastni. Program mu pravdale
vyjde v Gstrety. Stafi poulit funkeiu
FORMAT. Po jej zvoleni mdlete nastavit’
polst sekiorov a pofet stbp na disku.
Potom nasledujs ul samoiné formétovanie,
Ma zdver je disketa pokrstend na
“NoMameDisk''. Ala okamiite na to je
poniknutd moZnost’ jej premenovania.

Co mi tradi®ne wvadl na programoch
domdcej produkcie, tak to si anglické
hidsenia. MNeviem, €0 k tomu vedie
programétorov. Dost’ pochybujem, Ieby
anglifania zaali poulfvatl’ mechaniku D40
a pokial' viem u nds je valEina ufivatel'ov
vakom medzl 10 af 15 rokmi. Je
pozoruhodnd, e naprikiad ak sa nejaky
program dostane do Memecka, tam gi ho
akam $ite prerobia do svojho jazyka a u nds
nais viastnd doma wytvdranéd si pre
oby&ajného nadinca nezrozumitel'né. Ale to
som odboil.

Jedna zo zaufimavych funkeii je MAPA
DISKETY. Pomocou nej uvidite graficky
ndzorne zobrazend roziolenie dét na
diskete.

Samozrajme, &o by to bol za Tools,
keby ndm nsumolfioval editovanie diskaty.
" Ako sa v manudle uvddza, [e 1o funkcia
vel'mi nebezpedind pre neznalych, ale vel'mi
potrebnd pre znalych. Pomocou nej
dokéfete zmenit’ obsah lubovelnéhe bajtu
na diskete. To znamena, ¥& mb2este zmenit’
aj tabulku FAT! Na to vel'ky pozor.

Teraz sa bli#Sie pozrieme na prdcu s
jednotlivimi sibormi. Ak chcete chrénit
nejaky sibor pred prepisanim, stadl sa
ponorit’ do menu pre nastavenie atribltov
a afribit Writeable zrufir. Tak isto mélete
zabazpedil', aby beol I'ubovolny sdbor z
BASICu neviditel'ny, teda Hidden.

V d'aliom menu sa nachdadza funkcia
na premenovania sdboru. Ukddete kurzorom
na siibor, kiory chcete premenovat, stlaéite
A a m&Zeta zadat' nové meno. Ale pozor, tu
je jedna zo #pecialit. Ako je zname, MDOS
vém nedovoli mat' na jedne] diskete dva
sibory s rovnakym menom. Zato KoZa
Commander ten to umoinl hravo. Ked'
som si to prefital v manudle, namohol

uverit' viastnym odiam. Ale je to naozaj tak.
Ak méte na disku ulofenych 10 sdborov,
tak sa pokojne vistky mbiu menovatl
rovnako! VyskiSajte si to a potom skiste z
BASICu zmazat' jeden (je jedno, ktory) z
tychto sGborov. sl myslite, ktory bude
vymazany? Prvy na disku, posledny a &
Fubevelny? Ani prvy, ani druhy, ale vistky!!!
To, ¥e program umolfiuje vyrobit' na
diskate dva rovnomenné sibory povaujem
za hrubd chybu a nie za wyhodu. Ved'
fiadny poriadny operafny systém to
neumoifiuje. A zrejms programétori vedia
predo to tak je. Tym by predsa vznikol
nepredstavitalny chaos na disketdch.
Myslim si, 3¢ by sa nad tym mali
tvorcovia iohoto programu zamysliet',

Ako protivdha je tu funkcia na cbnovenie
zmazanych sdborov. Prevddza sa to
pomerne jednoducho. Aviak ulivatel' je
obozndmeny s Gskaliami, ktoré &hajli na
zmazany sGbor pri  jeho obnovavani.
Pretofe vymazdvanie sa deje drastickym
spAsobom, aj obnova md malé Sance, 5
tym sa bohulial' nedd nit robit', (lba ak
novy operafny systém.) Pri mojich
pokusoch sa mi viak nepodarile obnovit’
fiadny sdbor. MoZno to bola iba obyZajnd
smola, Ja viak dobré mat stdle na pamaéti
tito mald Sancu a radfej sa nespolishat
na to, ¥e vymazany sibor obnovime.

UrBite si pamitite dobu, ked'
“yytiahnutie” Fubovolného obrdzku 2 hry
bolo urtend iba vyvolenym. Teraz lo
pomocou funkcle na zobrazenie scresnu v
TOOLS 40 dokdZe kaldy behom
niekolkych sekind. Mdle moZnost jeho
nahrania na disk & pasku ake CODE.

Priamo z Toolsu si m&¥ete spldt'at’
spustitel'né programy. A ftiel ak chcets,
méta monost’ ich sditdcie. Pozor, to je
ind editovanie ako editdcia disketyl. To
znamend, e si mdlete zmenit' sibor bez
toho, aby ste ho naitavali caly do pamiits.

Ak Zastejiie kopirujete rézne sdbory,
Tools vdm ponika wvyulitie skupinovich
operdcil. To znamend, ¥s vybrané sibory
si oznafite (vysvietite na obrazovke) a
méfete ich pomernse velmi rychio
naprikiad prekopirovat’ na ind disketu.
Pripadne aj vymazat'.

Jednou z wvel'mi dobrych viastnosti je
prevddzanie siborov z diskety na pdsku,
Tak sl méiu a] ti, ktori viastnia iba
magnetolén, zahral’ snapované hrylll
Tym prakticky skonfila nafa prechddzka
po KoZa Commandaer].

program,

o

nié nové, pretofe prive tento program |e
poulity a) v CrackShote. V manudle je
uvedeny krdsny priklad, ako sa dé wvyulit’
tento program aj k daleko prozaickej§im
cielom ako je rypanie sa v cudzich
vytvoroch, Ale aj tak som presveddeny, fe
prdve na rozbijanie programov bude
poulivany najéastejSie. UZ aj z toho dévodu,
#a pracuje iba so sibormi SNAP.

Js to priamo idedlny program, ktory
viim ufatr vel'a 2asu. Ak si nastavite kurzor
na vybrany SMAP a stladite ENTER, do
pamite je naditany SMAP z disku a hned
potom program DEVAST ACE V tomto
programe sa podia Odajov zo SNAPu
akiualizujl visticy registre procesora a od
tejto chvile mdte SMNAP pod kontrolou.
Mbiete si ho krokovatl’, disasemblovat,
vkladat' do neho breakpointy a mnoho
inych vel'mi ufitodnych vecl. Myslim si, Je
by bolo zbytofné venoval' sa popisu
vEethych funkeii tohoto programu a bude
stadil’ to, &0 ul je napisand, V kaldom
pripade, ak sa venujete alebo chceta
venovat' rznemu poukovaniu programov,
tak CrackShet to Je to pravé orechové!
Vyski%al som & mblem ho vrele
doporudit’, Jedno upozornenie pre gitatel'ov.
Nie som plateny agent firmy PROXIMA, ale
&o ja dobré, malo by sa pochvilit’,

Posledny program na diskete je
ureny na prevod komprimovanych
programov z kazety na disk. Je to
Pack>>Disk. Tento program m#& urdité
obmedzenia, s ktorymi je viak ulivatel’
obozndmeny.

Ma zdver ul len niekolko slov k
manudlu. Pri kalde| funkeil je uvedeny jej
ndzov, potormn nasleduje popis a na koniec
kombindcia kldves, pomocou ktorych sa
funkcia spusti. Myslim si, Is by bolo
celkermn dobré umisstnit’ kombindciu kidves
hned' wvedia ndzvu funkcie. Bolo by to
mrejme prehl'adnejie. Na druhej strane
musim podotknit’, e popisy funkeil sd
podand velmi zrozumitelne a teda ani
zadiatodnik by nemal mat Ziadne
problémy s vyufivanim tohoto produkiu
Po majich skisenostiach s tymto
programem som nadobudol dojam, Is sa
jedné o jeden z najdokonalsjSich programov
tohoto druhu na naSom softwarovom trhu.
Ked si edte uvedomima, e sa jednd o prvd
verziu, tak vysiedok je viac ako dobry.

- P. Albert -
Dal&i program na diskete je CrackShot.
Ako ul z jeho ndzvu vypljva, jednd sa o
pomocou kiordho si mdlele
upravovat' cudzie programy. Ti, ktori
oviddaji DEVAST ACE, sa nemusia wulit'
K 3 SO f 't ponika
progras na kopirovanie sidborov typu “Bytes®

£ pidsky na disketu

cena (vratane diskety):

Ing. Peter Katrenlak, Humenskd 12, 040 11 EKclice

v blokoch ai do 40KB
29 KE&s + poltovné




POLE PLNE OBRAZKOV

Tento prograrmn siG¥ na ulofenie obrdzku
do BASICovskej premennej, kde je uloZeny
a] strojovy kdd, klory prenasie obrdzok na
obrazovku v ziomku sekundy. Riadok 10
definuje premennd a$, v ktorsj buda
ulofeny strojovy kdd a obrdzok, druhd
Zast’ riadku sli}i na nastavenie systémove|
premenne] DEST na adress 23623/23630,
do ktore] ulo¥ interpret BASICu adresu
naposledy poufitej premennej. Riadok 20
ulo¥i hodnotu tejto premennej na volné
missto a tito hodnotu vie2i do premenns|
A - toto zlofitd manévrovanie je nuiné
preta, lebo pri priamom priradeni hodnoty
z DEST do pramennej A by bola violend
adresa premennaj A a nia af. Riadok 30
ulol strojovy kéd do prvych 13  znakov
premenne| a$ a riadok 40 nahrd obrazok
dihy 6912 bajtov do zvyindho miesta v
premennej. Riadok 50 ulo}i obrdzok na
obrazovku, aby sme si overili ako program
funguje. Na riadku B0 si déta strojového
kodu.

Tento program sa spusti prikazom
RUM. Po nahrati obrdzku z pdsky (alebo po
dUprave = diskety) riadok 50 vyskida
sprdvnost’ fungovania. Potom méieme
vistky riadiky BASICu vymazat' a dopisat’,
pripadne dohrat’ prikazom MERGE viasiny
program v BASICu. POZOR! Riadky
nesmieme vymazat' prikazom NEW, ani
neskorfie spadt'at’ program prikazom RUN,
pripadne poufivat CLEAR. Tieto prikazy
mai oblast’ premennych a tym aj obrdazok
30 strojovym kddom,

Viastny program je potom molné
spiitat prikazom GO TO 1 a obrazok
viodit' na obrazovku prikazom:

LET a$(1)=a%(): RANDOMIZE USR
(PEEK 23629 + 256*PEEK 23630)

Viastny program viak nesmie obsahovat'
premennd a$.

5§ REM PROGRAM NA ULOZENIE
OBRAZKLU DO PREMENNE.

10 DIM a%$(6925): LET a$(1) = a%(1)

20 POKE 23570, PEEK 23620:POKE
23671, PEEK 23830:LET A=PEEK
23670+ 256"PEEK 23671

30 FOR k=0 TO 12: READ b: POKE
a+hk b NEXT k

40 LOAD “obrazok"'CODE (a+13),6912

50 LET a$(1)=a$({1): RANDOMIZE USR

60 DATA
33,13,0,9,17,0,64,1,0,27,237,176,201

Program s obrdzkom v premennej je
vhodny najmia ako (vodny BASIC vo

Zapisovaé XY 4140 pro Didaktik a Sinclair
Cena vé. interfacu 985,- Kés
DatArt, Na rovnosti 21, Praha 3

viastnjch hrich a programoch. Uetri sa
nim niekol'ko sekind pri nahrdvani
{(namiesta dvoch blokov je len jeden) a
vznikne efekt okamditého objavenia obrizku

ORNA a okienka
OKNA POCITACA DOKORAN

Pomocou nasledujiceho programu mélets
rosnimat’ 2z obrazovky obrazec (okno) o
zadanej velkosti a uloit ho do pamati.
Vel'kost' obrazca sa zaddva v znakoch.
Program sa spiita RANDOMIZE USR
60000. Ak budete chciet’ obrazec vyvolat'
na obrazovku, musite na ndvestia LOOP a
LOOP2 dat’ nasledujice prikary:

LD A, (1X)

LD (HL),A

Caly program je pine relokovatelny a
teda si ho mé2ete dat' na l'ubovelnd ind
adresu ako je 50000, Program vyuliva pre
zaddvanéd paramelre oblast’ bufra Hagiarne:

adr. 23296, 'avy horny roh - 03 X

adr, 23297, l'avy dolng roh -os Y

adr. 23298, vyika obrazca

adr. 23299, &irka obrazca

ORG 60000
LD DX xxxxx  oou je podiatok
ulofenia obrazca do pamati
LD A, (23298)
PUSH AF ;uschovaj vydku okna
LD A (23297)
PUSH AF ;uschovaj os Y

START LD A, (23297)
CALL #0E9E ;zisti adresu osi Y na
obrazovke
LD BC,(23296)
LDB.0
ADD HL,BC ;k adrese
pripotitaj os X
LD D8 ;podet linlek 1 riadku
NEXT PUSH HL ;uchovaj adresu na
obrazovke
LD A,(23299)
LD B.A ;do Eitata

ATRB

U_ATTR

LOOP2

podiatoénl adresu linky

PUSH DE ;uschovaj Eitad liniak
jedného riadku

LD DE. 256

ADD HL,DE ;vypotitaj adresu
daldej linky

POP DE ;obnov EitaZ liniek

DECD

XOR A

CP D ;bol uf uloZeny cely riadak

JA NZ NEXT ;nie - nasnimaj
d'alfiu linku

LD HL, 23258

DEC (HL) ;vySka okna-1

LD A, (23298)

CP #00 ;zosnimany cely
obrazec?

JR Z ATRB ;dno - zosnimaj farby

LD HL. 23297

INC (HL] ;¢islo d'alfieho riadku

JR STARAT ;zosnimaj d'al§i riadok

POP AF ;vyber os Y

LD (23297).A

POP AF ;vyzdvihni vySku okna

LD (23298).A

LD A.(23297)

GALL #0E9E ;vypoditaj adresu
osl Y

LD BC, (23296)

LDBs8

ADD HL,BC ;vypotitaj 9bit pixelu

CALL #0ES8 ;wypotitaj adresu
atribatu

EX DE, HL :adresa do registra HL

LD A, [23298)

LD DA ;vySka okna do
registra D

PUSH HL ;uschova) adresu
atribdtu

LD A, (23299)

LD B,A ;Birka okna do &itata

LD A.(HL)

LD (1X).A

INC HL

ING 1X

DJNZ LOOP2 ;zosnimaj jednu
linku farisb

POP HL ;cbnov pivodnd adresu

Pokradovanie na str, 14

dirka okna
LOOP LD A,(HL)

LD (ix).A

INC HL

ING 1X

DJNZ LOOP ;
zosnimaj do
pamdti jednu
linku

POP HL ;obnov

Loadery,

543 POKE DO HER

V JEDNE KNIZE DLE ABECEDY
SPECTRUM, DIDAKTIK

hesla a poke i pro né-

kolik verzi stejné hry. Nemusite

shdnét Zddné casopisy,

jedné knize témér do kapsy.

Objedndvku poslete nejlépe na koresp.listku JESTE DNES!
Prvnich 10 zédjemcd obdrZi ENIEUZ DARMA !
OBJEDNAVKY BUDOU SLOSOVANY !

vse mdte v

l.cena: poc¢ita¢ Didaktik M atd.
Cena:

85,- Kcés + postovné

DENSCON, E.Benese 15, 568 02
SVITAVY, Tel./Fax (0461) 236 00




Didaktik M
Obj. &. 001
Cena: 3190.-Kis
- Didaktik 40 -

Joystick M
Obj. £.003
Cena: 250.-Kés

 Monitor PMD
Obj. &. 004
Cena:1629.-Kis

Didaktik 408
Obj. £.005
Cena: 2690.-Kis
Diskety no-name !,H
Obj. &, 006 .
Cena: ﬂ.-lla_

Diskety no-name 3,5
Obj. & 007
Cana: 19.-KEs

Redukcia na

DM

o O,

Popis vo Fife £, 14
Cana: 69.-Kés

Spomal'ovad programaoy
Obj. & 009

Popis vo Fife &. 15

Ceana: 198.-Kis

e

'm-amm

Obj. 8.021
Pophwﬂlﬁ.]lr
Cena: 168, -KZa

Cistlaca disketa 3,5
Oibj. &. 022
Popis vo Fife &.14
Cana: 178.-Kis

Kodsk 35"
s
Cena:25.-Kis

Samoleplace dtitky
Obj. €.025
Popis vo Fife £.15
Cena: 19.-Kés

Membréna do
MHMH
Obf. 6. 027, .
Popis vo Fife & 16

Membréana do
kldvesnice “gumik"
Obj. &. 026
Popis vo Fife &. 16
Cena: 190.-Kis

Eﬂlmu
Bosis bo PG E1E
Cena: 24.-Kis

Joystick Quickshot I
Obj. €. 029
Popis vo Fife & 16
Cana: 260.-Kis

Datarekorddér Audloton
Okbl. & 030

Popis vo Fife &. 16
Cena: 1340.-Kis

Joystick Quickshot |
Obj. &, 031
Cena; 200.-K&s

. D40
Obj. &, 500
Popis va Fife &, 14
Cena: 95.-K&s

Fifo kazeta €. 1
Obj. &. 501
Popis va Fifs &, 14
Cena: BS.-KEs

Fifo kazeta &. 2
Obj: & 502 ;
Popls vo Fife &. 14

Cena: 79.-KEs g2

Fifo kazeta &. 3
Obj. & 503
Popis vo Fife &. 14
Ceana: 95.-K&s

Fifo kazeta &, 4
Ob|. & 504
Popis vo Fife &. 14
Cena: 102-Kds

Fifo kazeta &. 5
Obj. &. 505
Popis vo Fife & 14
Cena: 70.-KEs

. Fifo kazets &. 8
Obj.£.508
Popis vo Fife & 14
Cena: 75.-Kis

Fito kazeta &. 7
Obj. &. 507
Popis vo Fife &. 14
Cena: 70.-Kis

Fifo kazeta &. 8
Obj. &. 508
Popis vo Fife & 14
Cana: 210.-Kés

- Super Edix
o B

vo :

Cena: 59.-Kfs

Komander 2
Obj. &. 510
Popis vo Fifa & 16
Cena: 200.-Kés

__ ART Studio
D40 + Converse
Obj. &. 511
Popis vo Fife &. 16
Cena: 160.-K&s

Meaggie
Obj. &. 512
Popis vo Fifa &, 16
Cana: 170.-Ks

" info disketa LSO A

mpnpu' . mram £ 15
Yo s
Cana; 80.-KEs

Info diskata L30 B
Obj. &. 514
Popis vo Fife €. 15
Cena: B0.-KEs

 Infa komplet LSO

%ﬂtm’:ﬂli 15
vo I
Cana: 140.-Kés

Info kazeta komplet
LSO
Obj. & 516
Popis vo Fife &, 15
Cena: 100.-Kgs

Kompresor
Obj. 6. 517
Popls vo Fife &. 16
Cena: 130.-Kés

BS Manager
Obj. &. 518
Popis vo Fife & 15
Cena: 90.-Kis

ART Studio diskovi
~ verzia
Obj. & 518

Popis vo Fife &. 16
Cena; 40.-KEs

dTEXT D40 Epson
Obj. &. 520
Popis vo Fife & 15
Cana: 100.-K&s

E-l Manager
%na “lgme 16

vo .
Gln:, 180.-Kis

E-l Manager DEMO
Obj. &. 522
Popis vo Fife &. 16
Cena: 50.-Kis

Hudobnik AY
Obj. &. 524
Popis vo Fife ¢. 156
Cena: 100.-Kés

Tetris 3
%a. mFlhﬁ 6
svo 1
Cena: 90.-Ks

3D Tetris
Obj. &. 526
Popis vo Fife €. 18
Cena: B0.-KEs

Turbo Imploder
Oby. &, 527
Popis vo Fife & 18
Cena: 90.-Kfs

SMM 05 Komplet
Obj. &. 528
Popis vo Fife &. 16
Cena: 100.-KEs

GK-jucTO
Obj. & 528
Popis vo Fife & 16
Cena: 280.-KEs

Time Scanner

Disketova verzia
Obj. €. 546
Cena: 90.-KEs

Forgotten Worlds
Disketovd verzia
Ob|, &. 54T
Cena: 90.-KEs

Kompresor Turbo utility
Disketova verzia

Obj. &, 548

Cena: 30.-KEs

Kalkulaika
Disketovd verzia
Obj. &, 549
Cana: 40.-KEs

Tiadiaref STAR LC 20
Obj. & 032
Ceana: 7600.-Kts

Tiaéiareh EPSON
Obl 6,003
Cena: 7700.-KEs

Diskety VERBATIM
VEREX 5,25" DD
Obj. &. 034
Cena: 18.-Kiis

Diskety VERBATIM
Datalife 5,25° DD
Obj. &. 038
Cena: 20.-Kfs

Diskety VERBATIM
Datalife farebné
525" DD
Obj. &. 036
Cena; 21.-Kés

Diskety NASHUA
525° DD
Obj. &. 037
Cena; 18.-KEs

o

(A-j: sl vyberiete z nasledujice] ponuky ni}lii\
tovar, staéi napisat’ na koredpondenény
listok jeho nazov, objednévacie &islo, canu
a samozrejme vadu adresu. Tovar vam
zadleme na doblerku. Ku kalde| zdslelke sa
Gétuje 20,-Kés za podtovné a balné,
Objednéavky zasislajle na adresu:

FIFO, P.O. BOX 170,
960 01 Zvolen

J




MEGA - LOTO

Dokondenie zo str. 12

PUSH DE ;uchovaj fita liniek

LD DE 32

ADD HL,DE ; novd adresa fariab

POP DE obnov Eital liniak

DECD

XOR A

CP D ;zosnimané viatky farby?

RET Z ;dno vral’ sa za adresu
volania

JRU_ATTR

- Jifi Filous -
SEEEENEEEEEEEENEEEEEEN
wallacneilie NMI
na Didaktik
Cama!

Majjednoduch®l spdsob, ako sa dostat’ do *

programu, j@ poulitie taditka NMI. Bolo ul
uvarsjnané mnoho rdznych zapojeni, ale
kaldé vyladovalo zlo¥ité zapojenia a
zdsahy do potitata. Ja vdm ponikam
pomerne jednoduché riefenie, ktord
viddne aj zafiatodnlk. Je to viastne iba
jedno tlafitko. Pomocou tohoto taditka
i@ moinéd ziskavat' obrdzky z hier, vkladat'
JF‘OKE do programov & mnoho d'aliich inych
zaujimvych vaci, j

Ako tladitko funguje? MNapifeme si
(najlepdie od adresy 23760 alebo 23298
svoju obslu¥nd rutinu v strojovom kdde
(napr. SAVE obrdzka).

Ma adresy 23728 a 237289
napoukujeme vyS3l a nilfl bajt adresy
obsluZne] rutiny.

chceme ziskat. Potom stlaime tiaditke
NMI a na kazetu ulofime obrdzok. Hlavitku
sl kafdy uréite dokdle vyrobit’ sdm,

Teraz si popiSame ako vyrobit® tiaditko.
Postadi jeden mikrospinac a FRBéZko.
Zapojenie |8 zrejmé z nikresu. Podotykam,
fa jo spojend NMI a GND. Hotové tlalitko
rapdjame do priameho (dih&ieho) konektora.

Ma zédver by som chcel podotknil’, e
ak cheete v prerufenom programe
pokratovat’, namiesto RET vyskiSajte RETI
alebo AETN, pripadne edte pred tieto
prikazy dajte inStrukcie POP AF a POP HL.

Pra Uplnost’ e3te pripdjam program na
SAVE obrizku pomocou tladitka NMI

1 REM : AEM 15 madziar
10 FOR [=23760 TO 6E6: READ A: POKE
IA: NEXT |
20 DATA 221.33,0,64,17,0,27,62,255,55,
205,194.4,.201

Program sa uklada od adresy 23760
Tito adresu mélete zmenit' [vhodna je aj
v\diiu uvadend adresa 23296) Ak budete
pisat’ thto rutinu mimo paméate uréanej pre
BASIC, nemusite pisat' samozrejme REM.

Pre predstavu uvddzam niekol'ko hier,
ktord sa mi podarili pomocou NMI
“kraknot’™;

DIZZY 3, PREDATOR, THANATOS, R-
TYPE, HE.M...

Mnoho Gspechov pri prdci praje

- Radovan Vrdna -
TRITOMN SOFT

(5 ““*T'—[

GHD

Potom u? len nahréme §
do pamati hru a pokdme na obrdzok, ktory §

1. CENA: ATARI Pertfolle

16 bitovy minipoéitad-palmtop,
kompatibilny s PC, so 128kB memory
kartou a paralelnym interface
v hodnote 17 D0O0.-Kés.

2. CENA: TLACIAREN Star LC-20

4 F-ihlifkovd tladiared od renomovanaj firmy

v hodnote & 000.-Kés

3. CENA: DIDAKTIK 80
Dve ceny.
Disketovd mechanika na 3.5° diskety
v cene 4 900.-Kis

4. CENA: DIDAKTK 40
Dve ceny.

5. CENA: DIDAKTIK 408, alebo
tlaédlared ROBOTRON K &304
Dve ceny-podia viybery vihercu.

WES T ocoorTsEmwas)

il 3@y

6. CENA: FAIR MATE ST-1238,
datarckordér
Tri ceny

7. CENA: Interface Melodik
Tri cany

8. CENA: Joystick PYTHON I
Pét' cien

9. CENA: Joystiek APACHE 1
Dwvadsat' cien.

10. CENA: Joystiek QUICKSHOT |
Tridsat’ cien

11 af 100 CENA: Kupén na nikup
software i
firmy PERPETUM v hodnote 100.-KEs.

IR I
] "“l.".l - ’J A i) . 3
Rl g v

A ATARI




o

o

MEGA - LOTO

zdsielkove|

si nezakipia -

'(';tljtn sita?i budd fantasticky zvyhodneni
Gfastnici, ktorl s zakipia prostrednictvom nadaej
slulby podia dole
podmienck programy pre disketovd mechaniku
D40 z produkcie ndsho sponzora

Ale samozrejme sa m&Zu zGEastnil' aj ostatni,
ktori disketovl mechaniku nemajd a programy
im stadi spravne odpovedat' na

uvadenych

sit'adné otdzky.

Nekiipite si pomiikané |

programy?

Ak si nezakipite v nase] zdsielkove|
sluibe programy firmy Perpetum,
mb3te sa zlcasinit’ sGt'ale na zdkiade
kupdnu uversjneného na spodku tejto
strany. Vystrihnite ho, nalepte na
koredpondenény listok a pripiSte
spravne odpovede na sut'ainé otazky.
Ak sprdvne zodpoviete aspofi
jednu otdzku, budets zaradeni do
zdveratnédho zlosovania, ale a? od
diestej ceny. (Prvych pét' cien méiu
ziskat' len objedndvatelia programov.)
Vadou #ancou je ziskanie BS cien!
Ak odpoviete aj v dalfich dvoch
koldch, vafe Zance sa efte zvyiia
trikrdt, preto¥e kaidy korefpondik s
kupdnom sa dostane do zlosovanial
Tri kold - tri 3ance vyhrat'!!!

Prvé kele
Sidtainé stdzky:

1. Umolfiuje spomalovad hier,
ktory ponikame v nafs| rdsielkove]
slulbe, hry (a teda akékolvek
programy) aj zrychlovat' alebo iba
spomal’ovat™?

2. Co bolo hordcou pradajnou
novinkou Skalického Didaktiku minuly
rok v lete, o fom sa pisalo aj v
interview s pracovnikmi zévodu vo Fife
&.B?

3. Ktory program firmy Perpetum
dokéle spolupracovat’ s PC poditatmi?

Zakupite si pomikané
programy?

Vyberte sl z ponuky programov
pre D40, ktord s0 uvedendéd vedlia, a
objednajte si ich korefpondenénym
listkom na adrese nale] redakcie
Programy vam poSleme na dobierku
a k baliku vdm prilofime za kaidych
50 korin nakupu jeden Specialny
kupdn,

Cim viac programov si objednéte,
tym viac kupdnoy ziskate!

Kupdn (alebo kupdny) po vyineni
pofleta v obdlike na nasu adresu a
my ich zaradime do osudia, z ktorého
sa budd na zdver losoval’ vietky ceny.
Ma tento dpecidiny ndkupny kupdn
musite viak napisat’ odpovede na
lubovol'né kolo naSej sOf'a¥e MEGA-
LOTO. Ak zodpoviele sprdvne aspof
jednu otazku, mdite wyhrat' hlavnu
wyhru ATARIL Inak budete zaradeni do
zlosovania iba o ostatnych 89 cien.

Samozrejme sa mi¥te sitale
ziastnit’ aj 8 pomocou kupdnu
uvarejneného na tejto strane, éim sa
vais Sance niefo wvyhrat' elte
ndsobial Tento kupdn viak
poskytuje ndrok wyhrat' iba ceny od
Siaste] ni2sie.

Po vel'kom Gspechu nadich

pravidelnych sat'a%i Micro-Loto,
ktoré sponzorovall rézne firmy,

prinagame dnes v spolupréci so
softwarovou firmou Perpetum
trojdielnu sit'ai MEGA-LOTO!

'_.;f:r

PROGRAM

KOMANDER 2 200
KOMPRESOR 130

MEGGIE 170
BS MANAGER 20
ART STUDIO

D40 40
ART STUDIO

D40+ INSTALL +

COMNV.SCR. 160
dTEXT

D40 Epson 100
E-l MANAGER 180
E-l MAMAGER
DEMO 50
DISCCOPY 70

HUDOBNIK AY 100
TETRIS 3 g0
3d TETRIS 80
TURBOD

| IMPLODER a0
SMM 05

KOMPLET 100
KOMPRESOR
TURBO

UTILITY 50
KALKULACKA 60

adresu.
dobierku

zasielajte na adresu:

860 01 Zvolen

510
517
512
518

40

511

520
521

522

524

525

827

528

548
549

FIFO P.O. BOX 170

CENA 0OBJ. CISLO

Ak ste si vybrali nejaky program, P
sladi napisat' na koreSpondenény |

o

o

listok jeho ndzrov, objedndvacie
gislo, cenu a samozreajme valu
Tovar vam zaileme na

Spolu s programamy
obdriite aj ziosovatel'né kupény
Ku kafdej zdsielke (ftujeme 20.-Kés §
za poftovné a balné. Objednédvky §

.




Pokud by dnes firma OCEAN nedala na
trh hru, kterd nenl podle lddného filmu,
ani nenl konverzi (sp&iné videohry, velmi
bych se divil. Pfadlahou pro SMASH TV byla
Gspésnd videohra. Cole to viastné to
SMASH TV je? Parddni stfileZkal Dokonce
kolega Fost'a, dnes |iZ ohrujici nosem
nad leckterou dobrou hrou, po shiddnuti
SMASH TV pravil "libi se mi to, &im dal,
tim vic", v éam# mu zcela dédvam za pravdu.
Ndmét je sice zcela ‘'ohrany”, aviak
zplisob provedeni je velice zajimavy a
hra, afkoliv je v ni mno¥stvi rychle se
pohybujicich objektd, hyfi mnoha
barvami, ani? by dochdzelo k viditelngm
atributovym problémim, tak typickym pro
Epatné poutiti barev ve Spectru. Pfemyiiite,
kdo by to tak asi mohl programovat? Ale,
ale, vy netuiite? PROBE pfecel DAVID
PERAY a NICK BRUTY jsou v tomto Eisle
FIFA jif podruhé v centru vasi pozornosti,
kdy? poprvé to dnes bylo u hry EXTREME,
Oprofi ni si viak se SMASH TV rozhodng
pohrajete nesrovnataing déle.

CO JE CILEM SMASH TV?

Tato hra je jakdsi futuristicka televiznl
bojovd &ou (néco na zpisob Running Mana),
kde se pro pobaveni rozmazleného
televizniho divdka utkdvaji zdjemci v baoji
na JSivol a na smrt s nepfedstavitelnou
plejddou nejSilen&jfich a nejpodivnéjich

neplatel, jaké si jen dovedete (a spif
nedovedats) wvymysiel. Je 1o typickd,
rychld stfiletka, vyladujici wvelmi rychlé

reakce, rychlé pfesuny a zmény pozice
vafsho bojovnika, jako¥ | rychlé
rozhodovédni, zda se oplati sebrat prémiovy
pfedmé&t na druhé strang arény, Boje se
toti¥ odehrdvaji v mnoha obdéinikovych
aréndch. Mékterd z nich maji vichody do
nékolika smérd a celek je pospojovédn do
uréitého “mnoha arénového’ labyrintu. Po
GspBEnd likvidaci protivnikl v nékterych
aréndch mdte pak dispozici 1 a2 3 vychody
do daldich arén a mifete si tak zvolit trasu
k cili podle své volby. Jak jsou arény
propojeny navzdjemn mezi sebou sa dozvite
vidy po prvém vstupu do boje kdy se vdm
po stisku FIRE ukdfe MAPA. Preni level
md napfiklad 11 arén a v té posledni vds
gekd |i3 tradiéni konec viech stfiledek -
koncovy supertéiiy nepfitel - MUTOID MAN.
Zvolite-li si ale vhodné trasu, stall k nému
projit jen 8 arén. Druhy level je ul podstatnéd
rozsdhlejii a obsahuje celkem 18 arén!

A VASI NEPRATELE?

Je jich tolik, e je nespolitite. Jsou
velmi rychli, nefekaji a taky po vis stdle
péli. Jsou velmi rozmaniti, Napl. prvy se
do arény na vds vyfiti jakysi obrovsky
zelenotluty mnohaidnkovy had, kierého je
vhodno postupné rozestiilet svym kandnem
“na cucky”. Hada vystiidaji nedefinovatelné
malé, led nebezpe€né Eervend koule, kieré
je nutno velmi rychle rozestfilet. Hned
nato se na vés wyfiti chlapi s
basebalovymi pélkami v rukdch... Tim

zhrups konéi aréna 1. V 16 druhé vis plivitd

Shrapnell” - tlusty to
chlapik, pochodujici si klidn& po arénéd, aby
pak v nefekaném okamiiku parddné
explodoval a dodr¥el tak tradici svého
jména. Samozfejm#é, fe zdsah stfepinami

sympaticky “Mr.

mé pro vadi osobu nablahé nasiedky.
Piedijete-li to, zafne proti vam wylézat ze
vBech koutll jakdsi slizkd, vinici se odpomé
havét (fujtajbl...) a pfimo si Fikd o rychlou
likvidacl... Jen se ji zbavite a ul se na
vds bleskové vyfiti houtl kulatych
fialovo¥lutofernych  kosmickych UFO -
lodi, mimochodem velmi dotémych.
Druhou arénu wukon®l op8t houf malych
Eervenych kouli a pak se objevi u jednoho
z vjchodli spésny blikajici text EXIT
sdélujici vdm, fe milete postoupit do 3
arény. UHf... No a hned zafdtek 3 arény
vam znepfijemni vjezd nékolika tankd (!
do arény. Ndpis TANK TROUBLE (trable s
tankem) nevéiti nic dobrého.. Jako by
stfilejici tanky nesta&ily, vFiti se mezi né |ii
zndmy mnohadlénkovy had a vy asi
nebudete vidét, co dfiv. Zviddnete-li to,
ptifiti se vas dorazit opét chlapicis holemi
a po nich jing druh Ufound, tentokrdt v
zelenomodrych talifich, které jsou opravdu
velmi, velmi nepfijemné... Zviddnetsi je,




objevi se 2 blikajici ndpisy EXIT a vy mdte
prvou mefnost postupu do 2 riznyeh dvel|
a dvou arén - co si vyberete, o budete
mitl Vstoupite-i do téch dolnich a
uvidfte-li velky text TOTAL CARNAGE (totdini
krvavd Fe¥) asl vds silnd zamrazi v zddech a
tulitea nlco moc zlého.., Vyvall se nikolik
Mr. Shrapnelll a slizké JiZaly, nebo co... No
a kdy} se k tomu vdsmu pFifiti  houf
zelenych UFO-talifd, bude uf zfejmé po
vés (jako po mné), takie co je ddl, to si
radte zjisti samil Tak mam takové tuSenl,
fe tohle se bez sprévné umistného POKE
bude asi dosti diouho hrét.. A to jsme
viastnd na samém zaldtku! Tak co, ul
tudite, co je to SMASH TV?7
KY BOJ POKRACUJE...

Medalo mi to a zkusil jsem horni
arénu a opravdu je to ta prdvnd cesta. Po
hrdinném boji jsem postoupil opé#t do dal#i
- ji & arény. OvEemn velky text WATCH OUT
opdt nevditil nic dobrého. A taky s jo!
Vyvalila se na - mé kupa novych
kosmickych lodi-vetfeled, usilovnd pdlicich
e swych laserl, Pak pfiletélo jeftd néco
kulatého a kdyZ | to bylo mdlo, pfibéhla na
pomoc tlupa manikld s holemi, Po Silendm
boji jsem 1o s nalomenym joystickem
pfecejen zviddl a tak poddvdm hidSeni o
tom, co vis &ekd v 7 arénd. HURA!!
Koneénd odména za smaﬁnir boji BONUS
PRIZES! Celd aréna pind prémiovych
balikd a pendz! Ti zatraceni kluci probacti
vidi, jak Elovéka obdas potBfit! Sice se
pak na mé& opét vyfitil dav odpornych a ji}
dobfe zndmych padouchd, ty jsem viak ji2
hravlh wylidil... a hrd& vstoupil s jednim
lvotemn do B arény (smérem dold)
copak tam bude?? Plivital mé& dav
rejdicich kulatych “wlci™ a 3 pochodujici
Mr. Shrapnelové. Ji¥ poufen monymi
ndsledky jsem wie zviddl a s tlukoucim
srdcemn  vstoupil do 9 arény... Panebole!
MUTOID MAN - Findlovy scupef! Zeby se
mi 1o nakonec povedio? MUTOID MAN je
gigantickd bio-mechanickd obluda, ESlovik
stroj, Jezdici po celé arénd a chrlici na
vias spriky stiel. Znifit ho, to bude asi
nadlidsky Gkol, nepomdhd béind palba, ani
mnohasmérovy kandn, ani explore bomby,
kruci potvoro, co na tebe plati?

Mo a to je, zdd se, ta spravnd chvile
k plferufeni mych beztak |if diouhych
popisd boje. Doutdém, }e wvds o zaujalo
natolik, e si zplsob likvidace MUTOID
MAMA rddi ovéfite v praxi sami, na?

A CO ZBRANE, PREMIE, ODMENY?

W této hie mdfe (a musi) hrd€ nejen
hbitd pobihat a pdlit do osmi mo¥nych
smérl, ale musi jeftd stacit sbirat prémiové
pfedmiéty, které zde po zlikvidovanych
protivnicich rhstanou. Je jich opravdu dost

avalmi fasto je ani v tom chvatu
nebudete stagit sebrat. Neufinite-li to
hned, prémie exploduji a nendvratnd mizi.
A co lze takhle najit? Jednak jsou to rlzné
prémie, jako krdsnd provedend a zabalené
krabice, svazky bankovek, cihliéky zlata aj.
Pak jsou tu riznd vylepSeni vaseho kandnu

Ize najit ikonu (obrdzek s kresbou) pro
raketomet, pro mnohasmérovy kandn (chrli
spriku stfel do mnoha sménl), bombu, kterd
po sebrdnl zni&l komplet vBechno na
obrazoves. No a pak je to tfeba jkona
cchranného Stitu, ikona (ja na ni hvézdice),
dévajici vdm GZinnou kruhovou obranu,
ikona se srdcem vam plida 1 Evot navie.
Mutno oviem pfipomenout, ¥e vEtiina
pfijemnych vBci, kterd lze takto ziskat, trvd

jen omezeny £as a budete se muset
poohlédnout zase po néfem [iném. Sbirat
je ovlem musite stdle, protofe bez téchio
viylepieni se SMASH TV nedd hrét!

PAR SLOV NA ZAVER

Jisté jste po plecteni mého
dramatického lifeni 1 levelu zjistill, Ie
SMASH TV je opét po dlouhé dobé stfiledka
tak dobrd a origindini, jako kdysi R-TYPE.
Neni to sice kosmickd stfileéka, jako R-
TYPE, aviak stejnd zajimavd, té2kd, barevna
a origindini. Ne ndhodou z ni zrovna tak
byl nadieni | redaktofl Zasopisl YOUR
SINCLAIR | SINCLAIR USER. Hra je nsjen
velmi zajimavd, ale | kvalitnd provedend,
Velkd hraci plocha, mnodstvi barev,
kvalitn| animace objektd | velmi rychly a
plynuly pohyb, to vie z ni déla kandiddta
na nejvyid ohodnoceni v kategorii
“stfilefek"”. Doporufuji proto SMASH TV
kafdému, kdo md rdd rychlé, “divoké"”
stfileéky, napinavé situace, zménu a
“nejistotu”, co bude ddl.. Neni to hra
pro zatatedniky, ani pro ty, ktefl |ty
nejlehéi véci nezvidédnou bez péti POKE do
programu. Doporufuji kaidému pfekonat v
sob# pocit, "¥e s 1o bez POKE nedé hrdt”
a vytrvat co nejdéle. Pak &asem nejenie
projdete cely 1 lavel, ale | ty daisi!

DIGITAL INTEGRATION / PROBE 1991

Nafim Stendfdm jif doble zndmé
programétorskd - PROBE, ve slofeni
NICK BRUTY a DA PERRAY, vyrobila v
1991 roce pro firmu DIGITAL lHTEG&lmN
opédt jedsn z ﬁ irhrif by
lhlidﬂnui a zahr ml,iit-l
SPECTRA a DFMTIKU BE |sou

tradiéné zndmi programy, kierd wynikajl

Parry délal kdysi
hru HERBERTS DUMMY RUN (jiz tehdy
vibornd grafika) a Nick pracoval | na
nikollka konverzich pra firmu OCEAN.

Hra EXTREME opét puhrulll. Jejich
jedinedné schopnost *
grafiku, jaké mu snad ani r-pvlllh Jo 1o
sice vétfinou (ako | zde) na Gkor délky a
slofitosti hry, aviak pohied je o skvbly a

v lodl daldi ndlo¥e, |ejich} wﬂdi

ukryty poditad... Co ted? 2e vahits, plece
ted" nastoupite vy se {8 bojem
zooelenym joystickem, abyste rychis
uvedl do ndletitéhe pofddku a nedobré
"vesmirfiany” vykdzal zpst do jejich
Galaxie XYZ0O7... Hramd 3 fdze apled
ittlduu z nich vAm text poradl, co dinit,

v8e doblfe dopadio. Pon#évad?
mlHﬂnl vitdiny z vds asi pokulhdvd
za jarykem matefskym, poradim vam, jak
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ra ELITE je jednou z thch, kterd
patFi mezi “zlaty fond™

poditatovych her. Jejim

prostfednictvim sa stdvdte “kosmickym
obchodnikem™ za wvzdadlend budoucnosti.
Hra wvelmi dobfe spojuje jak prvky

strategické, tak akini a navic zaujala
svou neobvykiou 3 rozmérnou vektorovou
grafikou kosmickych objekil. Zakrdtko po
svém vzniku ve verzi pro potitafte BBC
COMPUTER a ACORN ELECTRON se stala
valice obllbenou. V 1986 zafal prodaj
varzi pro COMMODORE 64 a SPECTRUM
a pak snad na viechny moiné potitate,
vietnd IBM PC a jeho verzi. JelikoZ od doby
jejino vzniku jif uplynulo par pSknych let a
novi majiteld DIDAKTIKU ji neznaji,
pfipomeneme si ji podrobnji.

Mésledujici popis sleduje voind obsah
origindlniho manudlu hry, ktery byl napsdn
formou “plirudky” na obchodni kosmickou
lod" COBRA, kterou jste si koupili w
“PRIORL budoucnosti” a nyni otevirdte
tlusty “ndvod k jeji obsluze”, Milete se
tedy ponofit do daleké budoucnosti a
pledstavit si, jaké to bude v roce 3000 a
néco.,.

{1) UVOD - KUPUJEME LOD
COBRA Mk Il

Vitdme vds na palub® obchodni a
bojové vesmimé lodi COBRA Mk Il Lod'
vam dodala firma Faulcon de Lacy
Spaceways podle dohody s Galaktickym
Sdru¥enim Svétd, podle jeho? pledpisd
jste prdvé sioZil zkousky mezihvézdného
pilota. Tato pfirutka, doddvand s lodi, je
urfena k tomu, abyste sa sezndmil se
viemi aspekty vesmirného letu, boje a
obchodovéni. Doufdme, e vdm bude
utitednad,

COBRA Mk I e nejlepsi stfedné
volkd bojovd a obchodni lod' o stfedni
kapacith a je idedini lodi pro zadinajici
obchodniky, zamy$lajicl zvySovat svij
majetek, nebo bojovniky, ktefi stdle
potfebuji financoval svou novou vyzbro| a
nebojovou vibavu. Lod' mé velmi dobrou
manévrovatelnost, dobry faktor C pfi
transitu Hyperprostorem, mi¥e nést
dostatek paliva Guirium H pro let 7.5
gvlteinych let bez plestdvky a md Gplny
spojovaci systém AUTO TRADING LINK,
poulivany na vesmirngch stanicich, Je déle
chrinéna 2 Ziemanovymi odraznymi Stity,
napijenymi 2 energobankami a ma mocny
rychlopainy pulsni laser, namontovany na
pfedni &dsti trupu. COBRA Mk [l md
vystupky pro monta? dalfich Ingramovych
rychlopalnych pulsnich laserd, systém
navadéni stfel Lance a Ferman a zafizeni
ke zvitieni ndkladového prostoru. Rizeni
boje je jednoduché, velitalsky mistek je
vybaven 2 komunikafnimi systémy a
dal¥im zafizenim, zajiStujicim nejvyS&i

komtort pfi obehodni | bojové Einnosti

Pilotni licence se vydévaji na planeté
LAVE a e tedy pravdépodobné, ¥e |ste nyni
zakotven na CORIOLISOVE stanici, na
orbitdini drdze kolem tohoto sviéta. LAVE
jo bohatd zeméddiskd planeta a je to
pfimé&lend bezpelny svét pro zahdjeni
vadich obchodnich gsnah. GALCOP a Gfady
LAVY dovoluji plistdnl a odlety na viech
zdejiich vesmimych stanicich a je radno,
abysta téchio zafizeni vyuZival,

(1.1) VNITREK LODI
COBRA MK 11l

COBRA |& v podstatd jednomistna
obchodni lod', ale j& zkonstruovdna tak, ¥e
unese | druhou osobu, Samoind lod' se
skiddd z 5 hlavnich prostor(:

Mékladni prostor - zaujimd stfedni &dst
lodé. Kapacita neupravend COBRY je 20
jednotunovych kontejnerd. Tenlo ndkladovy
prostor lze pozd8ji | rozdifit, col
neovliviiuje manévrovatainost lodi. Tunowvd
kontejnary se upeviiuji magneticky. Stfed
prostory pak zaujimaji 2 automaticke
zdchrannd Eluny.

Velitelsky mistek - obsahuje sedadla
pro pilota | pro druhého pilota, lékafské a
stimulaén| stfedisko, vstup do zdchranného
giunu (ESCAPE POD), prilez do obytné
Edsti, plipravky pro  pfipojeni
automatického systému  AUTO DOCK,
sklinku = ru€nimi zbranémi a specidlnimi
oblaky. Hiavni sténa |8 zaplnéna
obrazovkou, astronavigaéni konzolou a
monitory hlavniho systému,

Sektor pohonu - obsahuje smérové
motory, vasmirnd “svétlorychlé” motory
Kruger a hnaci jednotky lrrikon ThruSpace.
Jsou zde | pouzdra zadniho lassru, modul
ECM, genarétory Ziemanova §titu,
energetické banky a kondensdtory paliva
(Quiria), Prostor md vstupy zvendi i zevnitf
jodi a panuje rde vysokd Groved radiacel

Obytnd a hygienickd &4st - je pod
hiavnim mdstkem a vstupuje se do ni
sestupnym prilezem, Dvé I0Zka, zaflzeni
k plipravé stravy, odstraflova® odpadkl,
oddechevé rohofe SYNPLEASURE a
videozafizeni.

Sektor zafizenl - prochazi celou lodi a
obsahuje vischny energetické banky pro
lasery a sila pro stfely. Ja zde | komunikagni
stfedisko, zdchranna gondola, podplrné
systémy a kryogenickd nddrie,

{2) VASE BOJOVE ZARAZENI
(RATING)
Dosateni titulu elitniho bojovnika (ELITE
- z woho pramenl | ndzev hry), vyZaduje
velkou zkufenost a trpdlivost, protole dfive,
nel lze nakoupit dostupné mocnéjii zbrand
a vybavu pro COBRU, |e nezbytné
dosdhnout obchodnich Gspéchid. Teprve pak
lze zakoupit tfeba svazkovy laser, wvice
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stfal, energetické bomby, piistdvaci a
spojovaci poditad, galakticky pohon a dali
vici

Kdy? plujete vesmirem mezi hvzdami
a obchodujete, budete mit svoje bojové
zafazenl. ZaZneie jako HARMLESS
nefkodny. Plelijete-ii svou prwnl Sarvétky,
mifete byt klasifikovén jako MOSTLY
HARMLESS - vi#tdinouw nelkodny. PTi

indm vzestupu wve stupnici zafazenl,
odréXejicl vale schopnosti pro boj, se
budete muset utkat s mnoha rlznymi
loddmi z rlznych sviétd., Budete
klasifikovdn jake POOR - slaby, pak
AVERAGE - promémy, ABOVE AVERAGE -
nadprimérny, pak COMPETENT - schopny,
DANGEROUS - nebezpetny, DEADLY
smrtici a nakonec se nékteli stanou ELITE,
&ili slitnimi bojovniky.

Vaia bojovd vithzstvi 8
zaznamendvajl a vysilaji systemem TS
ComDirect do najblifdihe Federdiniho
Soudniho Stfediska Galaktického Sdruleni
(GALCOP FEDERAL LAW CENTRE). Pfimo
Gmdrmd tomu se zvyluje vade zafazeni.

Vedis svou COBRU Mk Il moudfe a
padlivd a pamatujte: jinl piloti se mohou

pokoulist zvydit své viastnl  bojové
zalazeni napaddnim  navinnych
obchodnikl, nebo policejnich lodi typu

VIPER (lodi policajnich sil GALCOPU).
Jestlite si zvolite stejnou taktiku, nebo se
déte na cestu rychiéhe zbohatnutl
cbchodem s ilegédinim zbolim, pak sice
miZe vade bojové hodnocenl rist, ale vis
zakonny status “&isty” - “‘provinilec” -
“uprchiik” z vas udBld velejného neplitale
Zislo jedna v ofich Federdini Krimindini
Ustfedny (Federation Crims Monitoring
Authority) a nebudets ponechdn na
pokajil Zprédva o statusu pilota se vyvold
stiskam Hatitka L palubniho poitate.

TLI
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{2.1) ZPRAVA, POPISUJICI
STATUS PILOTA

COMMANDER: (velitel] - JAMESON
PRESENT SYSTEM: (nynijZi systém) - LAVE
HYPERSPACE SYSTEM: (hyperprostorovy
systém) - LAVE FUEL: (palivo na) - 3.5
LIGHT YEARS (3.5 svételnych let) CASH:
(pen&#ni hotovost) - 100 CR LEGAL
STATUS: (zékonny status) - CLEAN
(Bisty/bez zdvad) RATING: (zalazeni)
HARMLESS (nefkodny) EQUIPMENT:
{vybaveni) - FRONT PULSE LASER (Zeini
pulsni Iasmg

NYMEJSI PLANETARNI SYSTEM - tykd
se planetérmiho systému, ve kierém je privé
ted' vale COBRA Mk Il

HYPERPROSTOROVY SYSTEM - je
systém, na nij} je vizdn Hyperprostor

ZAKONNY STATUS - referuje o vafem
Gailaktickém policejnim rejstliku. Je-li Zisty
(CLEANM]), neni prod se trdpit. Oviem jako
provinilec [OFFENDER), nebo, col je jesté
hordi, jako wuprchilk (FUGITIVE), budste
pravdépodobnd brzy napaden policejni lodi,

EMI - ja nestranné hodnocen( vasl
dosavadni bojové vikonnosti.

VYBAVENI LODI - tykd se
dodatedného vybaveni lodl, kieré ize
zakoupit za vyddéland penize. MiZeto byt
naplikiad: Velky ndkladovy prostor, Systém
ECM, Galakticky Hyperpehen, Zadnl
paprskovy laser, Palivové terpadio,
Enaergetickd bomba, Vojensky Saini laser,
Levy diinl laser aj.

(3) NAVIGACE A LET

Galaktické sdrufenl je jedno a je
slofeno z ndkolika planetdrnich federaci,
Udrfuje obchodni a diplomatickd styky s
vice ne! 2000 planetami, rozmistdnymi v 8
galaxiich. Politicky profi dané plansty e
diile¥itd letovd Gvaha, jelikol mnohé svity
jsou ve stavu anarchie & nenl bezpeéné je
navitivit se slabd vyzbrojenymi lod&mi
Diledity je také ekonomicky profil planaty,

p
min

ulych
RANTORU

ﬁmﬁanéf‘"‘““"“ : smﬁ.
snadnd na projitl bez dodats Hivotd,
-"'?I;.h L I__ o a1 - Qo




jak bude dédle probrdno v kapitole o
abchodu.

Strategie navigace samozfejmé zdvisi
na vadich viastnich cllech. Myslitai si, Ie
méte to, co j8 zapotfebl k dosaleni
slitniho hodnoceni, musite hiedat svou
cestu galaxiemt s pééia velkou pfesnosti.
Budets chiit wybavit lod’ dokonale a tak
brzy, jak |8 to jen molné. Prote budets
studovat obchodnl &dst pfirutky, abyste si
mohl zvolit zajimavou obechodnl trasu a
mohl si dovolit wzbroj, kterou poladujete,
Budete sa muset rozhodnout, jak
nebezpelny fivot choete vést. Obecnd -
&im vBtd riziko na sebe vezmete (cesty
na nebezpefné planety, obchod
zakdzanym zbofim), tim rychleji miZets
vybavit svou lod', ale sdm také miZete byt
rychleji zabit! Zjistite, #o fivot v 8 galaxiich
neni snadny. Alkoliv se mile zdit, Za
bezhlavé zabijeni a pirdtstvi je snadnd
volba (nespornd to zvyfuje vade zaTazeni),
jak poroste vafe dovednost a
zkufienost, brzy pozndte, e pirdtstvi
jo karidra s krdtkym Zivotem! V této
souviglosti je Gspéch spojenim talentu
nsjen bojového, ale i sprdvnédho
rozhodovéni a rozvahy. V nafem
“minivesmiru” existuje 8 galaxii a pfes
250 uznanych planet v kaldé z galaxii.
Jo zde jan mdlo wvéci spolehliva
pledvidateinych a proto sea vam
nablizejl nekonetndé plileZitosti k
dobrodrulstvi.

(3.1) GALAKTICKA MAPA
{GALACTIC CHART)
Tato mapa ukazuje vEaschny svity
jedné galaxie a vyznatuje kiitkem vasi
hvézdnou polohu. Krulnice vyznaduje

dolet COBRY, zdvisly na mnolstvi paliva.
Mapa se vyvold stiskem tladitka |
palubnihe poéitate, Hvlzdny kurzor,
pohybujici se po obrazovce lze vyulit k
ziskdni informaci o wyhledaném svété
pro zjisténi pliznivych obchodnich mist. K
pohybu kurzoru poufijte joystick, nebo
tlafitka S5, X, N a M. Po nastavenl kurzoru
(klifku) na vybranou hvdzdu (tedku) stiatie
P a dozvite se jeji data (viz Cést 3.4), stisk D
vém udd jméno a vzddlenost planaty, stisk
B vracl kurzor a stisk R vdm umolni
vyhledat planetu podle zadaného jména
(PLANET MNAME?). Nenajde-li takovou,
vypiis se PLANET NOT FOUND.

(3.2) MISTNI NAVIGACNI MAPA
(SHORT RANGE MAP)

Vyvold se stiskem tlatitka O a je
podrobnou mapou visch planet v
bezprostfednim okoli svita, v ném kotvite,
Jaliko? lod' COBRA Mk Il md nejvyssi dosah

jadnim lateam 7
svételnych let, je
tfeba si cilovy svit
vybirat s rozvahou
Mastavis kurzor na
raznd okolnl
planety a stiskem
P se dozvite jejich
podrobné data.
Pozor na
nabezpeiné, nebo
obchodu nepflznivé
sviity,. Pokud se kfiZek

dostal mimo obrazovku, stiskem B [back)
si ho vrdtite zp#ét. Stiskem tladitka D
(distance) se dozvite, jak daleko od vis je
tato planeta, stisk P vyhledd planetu podis
jména a stisk | vds vrdti ke Galaktické
map8.

, {3.3) UDAJE O SVETECH

Ufad Orbitdinich Drah nebare
zodpovidnost za pfesnost informaci zde
zaznamenanych, obchodnik viak zde
mi¥e ziskat dostateény plehled o
moZnostech obchodu sa svitem, jehod
(daje jsou zde zobrazeny. Jsou o
informace o vzdélsnosti, hlavnim
druhu J%ivota a stupnl zemédélského,
nebo primysiového rozvoje 8
uvedenim primyslové a technologické
Grovnd v hodnotdch stupnice 1 af 12
Typ viddy, sahajici od spolkového statu
po anarchil, je siingm indikdtorem
nebezpefnosti obchodu s danym
systémem. Viechny tyto (daje obdriite
po stisku P na palubnim pogitati. At' ul
§i zvolite hromadné zabfjeni v honbd za
kofistl, nebo méné nebezpeény kurs
tradi#nihe obchodnika (a bojovnika v
sebecbrané), politickd a ekonomickd

Proto?e v minulém &isle jijf nezbylo misto
pro tuto hru, zminim se o hie DIZZY 3.5
ted. Byla véno#nl prémil pro Etendfe
Easopisu CHASH. Hra je viasind dvodem
ke hfe DIZZY 4 - MAGICLAND DIZZY.
Popis ledeni mi donesl mij kolega Rosta
Oichava a zde vém ho s malymi
Gpravami pfedkladém...

Vanodnl B-ti obrazovkové verze
spife nadchne novopefend majitele
Didaktikd, naf stard otrkand hride. DIZIY
35 zaujme hlavnd svou jednoduchost -
pfizndm se, s jsem zatim $&dného DIZZY
nedohrdl do kance (ani 8 POKE), ale tuto
vénofnl hru na druhy pokus! Nejdfiv
|sem zkoulal co se stane, kdy? udéldm
to, & ono a pak postupoval dédle. Shodil
jsern DIZZYHO do - poplave,
nebo ne? K mému zki i s=a utopil,
ale byt tam |4. Tak¥e zalindme -

DILLY THZ{EE AND A HAL?

takového névodu byste postavill urdité
torku...

DIZZY sa objevi v lese. Po schodech
a? k domku ve vitvich a tam u
néco ledi. Ja to startovaci pdka

(STARTING HANDLE). Sebers pdku a vritl

se na schodité. S ddivem hledi na
DANNYHO, jak sa vznddi pod schodiitém
ve vzduchu a vold: POMOC! To jsem J4,
Danny! Poté ss mezi nimi rozvine tento
hovor - DIZZY: Co tu délés? DANNY: Ale,
obul jsem si tyhle srandownl botky! A ony
mé vynesly nahoru! Po chvili se DIZZY opét
pté: Danny, kde jsou viichni? DANNY: Ziy
Carodd| Zaks se vratill Vischny unesi
do svého Magického krdlovstvl! DIZZY: A
kruei! Musim najit nbjaky zplsob, abych se
tamn dostal a viachny |8 csvobodil! DANNY:
Dizzy, prod nezaZned tim, s mé stahned
doll? Pomeoell.. Vratte se s Dizzym na

ploginu k domku a skofte vieva doll,
Po dopadu na skdiu najdete dlouhé lano
(LONG ROPE). Pak vedte DIZIYHO
vpravo k vodd, do mist, kde se nahole
vznddl DANNY. Nelezte do vodyl Nyni
poulijte dlouhé lano (stisk FIRE) a text
vam ozndmi: Hodil jsi lano a stéhi
Dannyho doll. DANNY: Dik, Dizzy, vem
sl ty botky! DIZZY: Jsou bezpednéd?
DANMNY: Jasnd! Jsl o moc thZSl, nel j&!
Danny vem tedy za snahu daruje své
botky, které |isté neselenste anl ¥
ostravském Prioru. Obujte Dizzymu létaci
botky (SOME SKYBOOTS) a zpéticy hurd
na stromyl Musite plfece zjistit, co |e za
vodou a litaci botky se k tomu ndramnd
hodi... Skodite... A Dizzy se diky botkém
zastavi na mrédky u pobleli. Pomalu
klesd, proto hanem na bieh! A co fo
vidime na pobfefni skéle? Zase lano,
jonde krdtké (SHORT ROPE). Ale cos
nim? Sebratl Ctyfi vicl ala naunessts,
nejste ¥ddny Arnold, takie odioXime
botky. Rozhiédname sa kolem - stofl tu
zéhadny stroj, ktery déda DIZZY nestaZil
dokondit (GRAND DIZZYS MACHINE)
a opoddl |jakysi stojan s stflikou
divotvornych tvarl, Bystrym okem znaice
visch her to odhadnete na telsport a




struktura planst mife ovlivnit vadi trasu,
kterou si v Galaxii zvolite.

{3.4) PRIKLAD UDAJU O PLANETE
Planeta DISCO

DISTANCE  (vzddlenost] - 3.6
svitelnych let ECONOMY (ekonomika) -
primérnd zeméddlskd GOVERNMENT
{vidida) - DEMOCRACY (demokracia)
TECHMN. LEVEL [technologick4 Grovedi) - 8
POPULATION (pofet obyvatel) - 4.1
BILLION (4.1 miliardy) (Kofky s &ernou
koZedinou) GROSS PRODUCTIVITY (hrubd
produkoe) 13120 MIL. CR AVERAGE
RADIUS (polomdr planety) - 6155 km

Tato planeta je pfiznivd pro swvé tradi€ni
péstovdni kukufice, ale Easto postihovéna
vysokou slunetni aktivitou.

(3.5) PREHLED TLACITEK
NAVIGACNIHO SYSTEMU
| - celkovd mapa Galaxie O - mistni

mapa okoli D - vzddlenost k planeté R -
vyhleddni planety podle jména B - vraceni
kurzoru do stfedu P - podrobnéd dGdaje o
planetd 5, X - pohyb malého kurzoru
nahoru a doll N, M - pohyb malého kurzoru
vievo avprave Krufnice oznauje max. dolet
COBRY - 7 svtelnych let

{4) CORIOLISOVA VESMIRNA
STANICE
Kaidy svit, registrovany v Galaktickém
sdrufeni, md& na obd&inych drahdch v
riznych viskdch ndkollk Corlolisovych

vesmirnych stanic. Tyto stanice jsou
neutrdlnim  Gzemim, kontrolovanym
Galaktickym Sdrufenim GALCOP a

planetdrni viddou. V pokrogilejdich
systémech nahrazuje Coriolisovy stanice
dvandctisténnd  konstrukce ooDOo
(dodekahedron). Dosavadni Coriclisovy
stanice sa otdfejl kolem jedné osy, kolmé k
povrchu planety. Jedna strana stanice je
vidy otofena k planeté a na ni je
umistén vstupni plistupovy tunel!

Prvni Coriolisova stanice byla
yvedena na ob&Inou drahu okolo
planety LAVE v roce 2752. Tyto stanica
maji mohutng obranny 5tit (proti
pirdtim a nevhodnému pfistdvdni) a
velkou flotilu stiha®l typu VIPER, jako2
i flotilu nékolika vitéich lodi. Uvnitl
stanice je volny prostor a na vnitfnim
povichu |sou kotvici mista, tankovaci
zafizeni & rovnd&? mésta, nemocnice,
zemidéiské pozemky | rekreadni
stfediska. KaZd4 stanice md primér 1
standartni kilometr a mi¥es v ni kotvit
al nikolik set lodi. Stanice ulivi i
velkou kelonii humanaoidd, Coriolisovy
stanice {sou tranzitni ndkladni stfediska

pro meziplanetdrni plavidia. Zajist'uji
oddech a ubytovdnl pro piloty, ktefi nechtjl
sastoupit na planetu.

(4.1) START Z VESMIRNE STANICE

Pfi plipravé na odlet obdriite
doporueni k pfijeti 10 sekundového
umélého spdnku, aby se pledeilo
nepfijemnym pocitim pfi
pleletu z kotvistd k vystupu
I8 stanice Ma
obrazovcae
palubniho

potiace

s e
objevi
pferuiovand
kruZnice, oznadujic
prilet ochrannym polem
okolo wvstupniho atvaru

stanice. Startovaci sekvence se
spoudti stiskem tlalitka 1 a |e
doprovdzena hlukem motord, Vylette a

po chvili zastavte lod' - viz (5).

VEimnéte si nyni malého &tveredku,
pohybujicihe se uvnitf kruZnics (vedle
velké elipsy radaru ve stfedu oviddaciho
panelu). Pod krufnici mi¥e byt | velké
pismena 5. Tate krulnice je vad kompas a
Etverefek j@ ukazatelem polohy vesmimé
stanice. Je-i zde &tverefek, je stanice za
vami, zméni-li 32 na bilé koleCko a bude ve
stfedu kruZnice, pak je stanice pfed vami a
méli byste |i vidét pfed sebou. Zkuste
pohybem odsunout stanici z obrazovky a
pak ji op&t najit pomoci kompasu! Musite si

madinu na stro] Sasu, nsbo tak néco.
Fychle startovaci pdkul Spustl se strof?
TEXT: Kola strojs nejsou propojena,
proto nefunguje! A co ted? Ale, ale,
méme plece dva lanal Aychle je svaitel
Odstupte s Dizzym na bok a provedte
to. Objevi se text: Obratnd jsi svizal
obé lana dohromady! Dizzy tedy md
svizand lano (KNOTTED ROPE). Poulitl
ul je jasnd - u stroje poulijte svdzand
lano, kieréd se omotd okolo obou kol
a madina Cekd ul [en na spultdnl.
Poufijte znovu startovaci pdkul Dizzy
Egkd, co 88 stane... TEXT: Stroj zaka¥ial,
ale nechcs naskolitl No to je nadSleni,
co ted7? Jako zkufeny motorzovany
ob®an wvelim: Opakuj znovul Dizzy trne
a Jeftd dvakrdt to&l kilkou, teprve
pak sto] nasko®i a s velikym tfesenim
a poskakovdnim se dé do chodul Sléva,
tak to vySlo... |teleport ndm néjak ofil
a pohybuje se v ndm jakysi paprsek!
Dizzy jiZ nevdhd a hbitd vskogi pod
sifiZku teleportu...

A jo to! Dizzy se ocitéi pled
kamennymi sloupy v MAGICLANDUI
Ndpis Tikd: Vyborn®, dokdzal jsi tol Jsi v
Magiclandul Nynl musi¥ vEechny najit a
osvobodit! A pak najft cestu zpét domil

Plibéh pokrafuje v DIZZY IV - MAGICLAND
DIZZY1 AHOJ!

Tata minlhra bude |isté dobrym
tréningam pro nové majitela, ktefl jestd
DIZZY-hry neznaji. Neni siokitd a dd se na
ni nacvidit vie potfebnéd pro pozdéjsl
“pravé"” dizzyovky - tedy pohyb, brania
pouliviani pfedmétd atd. Pokud hrajete 2
kidvesnice, Tidite pohyb vieva-vpravo taditky
Z a X. Vyskok je SPACE a sebréni, nebo
pou¥iti pfedmétu stiskem ENTER. Po ném
8 otevie okénko s textern: YOU ARE
CARRAYING (Mdf u sebe) a pod tim [sou
vypadny ndzvy max. 3 nesenych pfedmitl.
Vespod ckénka j& text: EXIT AND DONT
DROP (Vystup bez pouliti, nebo odicXeni
vici) & pod okénkem je dalSi text:
CHOOSE ITEM TO USE OR DROP {Zval
piedm#t k pouditl, nebo odioZenl). Posuvem
tlakitky Z, X, nebo K, M si nastavite blikajici
Fadek na vBc, klerou choete odiodit, nebo
poulit a stisknete ENTER. Cheete-li vidit,
co mite u sebe, stafl rovndY stisk
ENTER. VypiSe-li se: NOTHING - nemiéte u
sebe NIC! Pokud se pod okdnkem otevis
dal¥ s fextem: YOU ARE CARRYING TOO
MUCH TO HOLD, je to upozornéni, e toho
ul nesate moc a dal3i pfedmit nelze plibrat
- musite nktery odiofit!

Ato e vis - nastariujte swlj novy
Didaktlk, vedie si plipravie anglicko-Sesky
slovnilk a md#ste se vrhnout do
nekonefnych DIZZY- krdlovstvl, kterymi
nés doufdm bude firma CODE MASTERS,
jejl #élové DAVID a RICHARD
DARL a tvirct DIZZY - ANDREW
& PHILLIP OLIVEROVI abfdt'astfiovat | po
roce 2000 (pokud 3e nam Spectra &
Didaktiky do té doby nerozsypou...)

- Peir -




zvyknout na odiifné fizeni lodi!
V okoll stanice taky milete vidt

nikolik lodi tfidy COBRA. To jsou
obchodnici jake vy, neublili vam, pokud
na nd nezaltodite. Ud&idte-li to, pak bud
zalitod, nebo odietl pryE, Zneulijete-li je k
baji, nepoitejte s tim, 2e vesmirnd stanice
plfivia nad takovym podindnim ofil Jste-li
na dohled od ni, nikdo wvds nenapadne,
pokud se nedopustite sami neplistojnosti.
Velkd kru¥nice je matefskd planeta, mald
bild pak slunce soustavy.

Ma planetdch samotnych nelze plistat
& ndraz na nd, nebo vesmirnou stanici je
smrtelny! VySkomdr vém ukazuje vyiku nad
povrchem planety a neni dobré sa spoultit
pliliE nizke! Jste-li pilot novédfek, mdte
mofnost nacvifovat pfistdvaci mandvry na
vesmirné stanici planety LAVE. Reditslistvi
orbitdini stanice povolujs neomezeny

polat cvidnych a bezplainych plisténi
novlé jmenovanych pilotl. Tato povoleni

neplati pfi dtoku, nebo pokud nejsou
volnd kotevni mista.

(4.2) PRISTAVANI NA
VESMIRNE STANICI

Plistdni na Corlolisové stanici |e
opravdu nesnadné a vyladuje daobry
vycvik! Plistdni vdm usnadni poditad pro
automatické plistdni (nutno koupit)
Aktivujete ho stiskem C. Tréningovd
plirucka vesmirného lod'stva
doporufuje ndsledujici pfiblitovaci
manévr.

Vyhledejte Coriolisovu stanici a
pliblite se k ni. Vstupni tunel vidy
sméfuje k matefské planeth. Let'te al
blizko ka stanici a pak s natofte k jeji
matafskd planetd a lette nynl k ni
(sledujte wySku!), Poté se otolte o 180
stupfii (takto se natlodite ke vstupnimu

tunelu do stanice) a lette zpétl V
poslednich okamZicich pfistdvéni se
pohybujte s wvelmi malou rychlosti.

Chybné plistdni mife bytsmrieiné, nebo
gkondit “jen" ztritou ochrannych #titd
atd, PFi plistdvdnl musite Tidit | otdZenl
(rotaci) lodi a plizpisobit se otdZeni
vesmirnd stanicel Vstupni tunsl stanice
musl byt vodorovnd! OtdZeni COBRY =i Fidte
tiaditky M a N. Kontrolujte si orientaci lodé
pohledem dozadu (stisk tiaditka 2).

Je-li plistdni Gsp&3nd, lod’ pronikna
pchrannym polem wvstupu stanice &
automaticky zakotvl. Nacvite si plistavani
pled hypsrprostorovym letem k vadi cllove
planeté opakovanym vstupem do stanice
LAVE.

{5) PAEHLED LETOVYCH
OVLADACICH TLACITEK
1- Start z wvesmimné stanice J -
Pohon prstencového skoku N, M - OtdZan|
COBRY vievo a vpravo (nebo joystick) S,
¥ - Kiesdnl a stoupdni COBRY (nebo
joystick) H - Hyparprostorovy skek G a
pak H - Mezigalakticky skok C - Zapnuti a
vypnuti pfistdvaciho poéitate SPACE -
ZvySenl  rychlostl letu SYMBOL SHIFT -
Sniteni rychlosti 1, 2, 3, 4 - vyhledy 2
kabiny do 4 smérd. 1- FRONT VIEW
(vpfed), 2-REAR VIEW (dozadu), 3-LEFT
[vievo), 4-RIGHT (vpravo).

{8) PRISTROJE NA PALUBNI DESCE
_ COBRY (VLEVO)

F5 - Urovedd energie proa pledni
ochranny §tit (FORWARD SHIELD) AS -
Urovedi anergie pro zadnl ochranny §tit (AFT
SHIELD) FU - Indikdtor mnodstvi paliva
(FUEL] CT - Indikétor teploty v kabind
(CABIN TEMPERATURE). Teplota rosts pfi
pfibliZeni ke slunci, nelétejte proto blizko!
LT - Indikdtor teploty laseru (LASER
TEMPERATURE). Pfl dlouhé stfelbd se
pfenhiivd a Je dodasn® vylazovin z Sinnostl,
aby se nezniill AL = Vydkomdr
(ALTIMETER). Vyika nad planetou je
rozhodujiel a nizky Ist mbie mit
katastrofdini ndsiedky! KRESBA RAKETY -
Indikdtor poftu (obdéinitky) & stavu
raketovjch stfel. Zelend barva (svitlejil)
koncového polifka - zaméleno, Zervend
barva (tmavii) - odfiSténc a plfipraveno k
palb.

PRHIMHESE

.THE ESOFTEI .

...nepatfi mezi Sachové programy s
vysokym ELO, ale po grafické strance je
zpracovan valmllduhfa.

Nasddvno md zndmy Iddal o néjaky Each s
dobrym grafickym zobrazenim figur, pokud
moino 2§ 3-rozmérmym. Doporudil jsem
mu PS|I CHESS, ktery sice nepatfi mezi
fachovéd programy s vysokym ELO, ale
po grafické strdnce |e zpracovan velmi
dobfe. A protole ovlddénl tohoto
zajimavého Sachového programu je dosti
naobvykld & zfejmé si s nim vice majiteld
nevi rady, rozhodl jsem se ho zde uvelejnit.
Sdm sl vzpomindm, jaké jsme rpoddtku s
nezndmym ovidddnim méli  potiZe.
Pivodnim autorem popisu, ¥ ndhol [sem
vychézel, je Pelr Tesal. Takie zafneme:

Po nahrdni programu se objevl
gachovnica v 3-rozmlrném zobrazeni
hraci plochy se standartnimi figurkami
{jsou zde i historickd) v zdkladni pozici
Ve spodnim Fadku je text:

00 00 00 Zipka naharu CHANGE P 00 00
0o

Sestica disel vievo ja hraci £as bilych
figur & vpravo je hracl das SBamyeh figur
ve formétu: HH (hodiny) MM (minuty) S5
(sekundy).

Sipka vedle Zasu ukazuje smér
postupu bilych figur, col je velmi
uliteéné pfi otofeni Sachovnice a

umoifiuje dobrou orientac

CHAMGE ornafuje stav, v ndm} |e
moino ménit ndkteréd parametry programu
a jeho MOD. Tento stav se da zapinat a
vypinat stiskem tlagitka |

Pismeno P na bilém pozadi oznafuje
jaden z médi hry - tzv. MOD 2 - POSITION.
V tomto mddu [ze ménit pozice figur, barvy




{6.1) PRISTROJE NA PALUBNI DESCE
COBRY (VPRAVO)

SP - Indikdtor dopledné rychlosti
(SPEED). PFi cesté k planeté valte co
nejvyddi rychlost, v  blizkosti stanice
rychis sniftel AL - Gyroskopicky Indikétor
otéfani vpravo a vievo (RIGHT [ LEFT).
Otdfeni indikuje ménici sa poloha
Sdrky wve sloupci. DC - Gyroskopicky
indikdtor kiesdénl a stoupdni (DIVE J
CLIMB). Stoupéni a klesdni indikuje
pohyblivd &drka ve sloupci. 1, 2, 3, 4
- Indikdtory dGrovnd energetickych bank
&1 al 4. Tyto energetickéd banky sa
rychle vyprazdfiujl, jsou-li ochranné Stity
pod neustdlou palbou. Jejich zdsoby
rovnéd klesaji dastym poulivinim laserd
& systému ECM. Po wyuliti banky £.4 se
objevi hid%eni ENERGY LOW (nedostatek
energie). Za normdinich okolnosti se
tato energie doplfiuje absorbci
povrchového zdfeni.

{6.2) PRISTROJE UPROSTRED
PALUBNI DESKY COBRY

VELKA ELIPSA - Trojrozmérmng radar
nejblitfihe okoll COBRY. Ukazujs vém
situaci za lodi, pled lodi | pod lodi.
Pomoci snimage lze wrlit polohu jakékoliv
lodi v tomto rozsahu. Vade lod’ COBRA je
uprostfed elipsy, polohu a vzddlenost cild
viodi wvadi lodi pak wukazujl pohyblivé

“tydinky'', vysouvajici se z elipsy.
Rozeviend usefky do tvaru V v elipse
zndzorfiujl prostor, viditelny z kabiny

COBRAY. Celd tato slipsa vznikia tak, ¥e se
na kruhovy prostor okolo COBRY divame z
mista zezadu a nad nl. Objevi-li se pohyblivd
“ty&inka” ve “vé&ku" slipsy, maii byste
néjaky objekt vidst i z kabiny lodi.=

KRUZNICE VLEVO - Stavovy indikitor,
Je-li zelend barvy, jste v bezpe&i, Je-li
Huty, indikuje moiné nebezpedl, jeli pak
jaho barva &srvend, chlafuje bezprostfedn|
nebezpedi. Blikajici Zervend znamend
kritické nabezpedl. Tim mife byt cizl lod',
blizkost slunce aj.

KRUZNICE VPRAVO - Kompas. Tento

pfistroj prvy zaregistruje biizkost planety,
kdy? |8 jedtd8 mimo dosah hlavniho
zobrazovate letové drihy. Jakmile se v
dosahu pfistroje objevi vesmirnd stanice
blizké planety, kompas ji zaragistruje
(Etvaredek, nebo bilé koledko uwvnitl
krufnica). Dale viz (4.1).

PISMEND S VPRAVO DOLE - Oznamujs
vadm, ¥e jste v dosahu Coriolisovy vesmimé
gtanice a jste pod jeji ochranou (S - SAFE -
Bezpedi).

PISMENO E VLEVO DOLE - Objevi ss

tehdy, detekuje-li palubni podita funkci
systému ECM na neplételské lodi (viz déle).

(7) LET K CILOVE PLANETE

Jakmile |ste opustili vesmirnou stanisd,
budete na nizké obéind drdze nad
planetou LAVE. Snifte rychlost na minimum
a nastavte sl plistroje pro hyperprostorovy
skok - stiafte |, nebo O na palubnim
potitadl pro zobrazen! Galaklickd, nebo
Mistnl mapy (Short Range) a nastavie si
maly kfi2ek plesnd na cilovou planetu.
Pak stlaéte 1 pro opltovny vyhled z
kabiny a pak H. Zapdli s motory
hyperskoku a zmendujici se Zisla
odpoditdvall let. Pokud jste nenastavili
vibec (nebo Bpatnd) cllovou planetu na
map®, potitad misto startu lodi vypile
dotaz: HYPERSPACE RANGE? Vrat'te se
k mistni map# a zadejte cill Pfi pfiletu
do nového planetdrniho systému se
ocitnete v urdité vzddlenost od cilové
planety. Je dobré dosdhnout orbitdiniho
prostory & bezpafnosti vesmirné
Corlolisovy stanice co nejrychleji. Zvylte
dopfednou rychlost - zde vhodnd
vyulijte moinost tzv. Prstencového skoku
(Torus Jump Drive), stisky tagitka J -
uvidite zrychleny posuv hviézd & cllovd
planeta se pfiblizi. Skok lze vicekrdt
opakoval! Prstencovy pohen viak
nefunguje (z divodu interference) v
bezproatfedn! blizkosti planaty, nabo

siunce a|. B&¥nym pohonem pak proletie
okolo planety a kompasem hledejte smir
na vesmimou stanici - viz (4.1). Ddle viz {4.2).

Vid palubnl poditad brzy zachyti signdly
majdku najbiizél vesmirné stanice a pfepne
kompas COBRY na jeho sledoviéni. Jakmile
se pak COBRA ocitne v ochranném

EXISTUJI CELKEM TRI HERNI

MODY:

MOD 1 - oznafeny jako G (GAME) - v ném
probiha viastni hra

MOD 2 - oznafeny jako P (POSITION) -
nastaveni pozic figur aj.

MOD 3 - oznaleny jake S (STATE) -
nastaveni technickych paramatri
Pfechod mezi timito mddy je molny

jon tehdy, je-li zobrazen népis CHANGE a

to SOUCASNYM STISKEM TLACITKA M a

CISLA médu (1 a¥ 3).

MOD 2 (P) - NASTAVENI POZICE
Viomto médu a za stavu, kdy NENI

ZOBRAZEN ndpis CHANGE (toho

dosdhnema stiskern [), méme tyto molnosti,

pokud stladite ndsledujici kombinace

tladitak:

P + 1 = Movi partie, rozestaveni viech figur
do vychozi polahy

P + 2 = Postaven| pouze krdle a vE3i do
zékladni pozice s prdvem rofddy na obd
kfidla

P + 3 = Postaven! pouze obou krdll do
zikladnl pozice

Daldi rozestavovdni se provadi postupnym

stlatovdnim tladitek podie kddu z pismen a

Zisel (na obrazovce se neobjevuji) takto:

8, B, 4 = Wymazéni figur na pozici B4 (S -
SCRATCH)

W, K, G, 1 = Postaveni bilého krdle [WHITE
KING) na pozici G1

B, Q, H, 8 = Postaven| &emé didmy (BLACK
QUEEN) na pozici H8

Ostatni figury maji tyto zkrathy:

VEZ - R (ROOK)

JEZDEC - N (KNIGHT)

STAELEC - B (BISHOP)

PESAK - P (PAWN)

Vmdédu 2za stavu kdy JE ZOBRAZEN

ndpis CHANGE (toho dosdhneme stiskem

I}, médme tyto molnosti, pokud stlaZite

nésledujici kombinace tiaitek:

L + 1 = Zapind vypis Gdaji ve spodnim
Tadku (L - Listing)

L + 2 = Vypind vypis Gdajl ve spodnim
fadku (L - Listing)

O + 1 = Bilé figury jsou dole na obrazovee
(O - DORIENTATION)

0O+ 2 = Bilé figury [sou vievo na
obrazovce (jen v 3-rozmbrném
robrazeni)

O + 3 = Bilé figury jsou nahofe na
obrazovee

0O+ 4 = B4 figury [sou vpravo na
obrazovcs {jen v 3-rozmérném
robrazen()

C + 0 ak 7 = Nastaveni barvy PAPER

X + 0ak7 = Nastaveni barvy INK

B + 0 a_7 = Nastaven| barvy BORDER

B + 8 = MNastaveni BRIGHT 0 (norméini jas)

B + 9 = Nastaveni BRIGHT 1 (zvydeny jas)

S +# 1 = Zéznam tahl partie a vypis
nastavenych parametrl hry

8 + 2 = Plepnuti na 2-rozmérnéd zobrazeni
hraci plochy

S+ 3= Plepnuti na 3-rozmiirné zobrazeni
hracl plochy, klasické figurky

S+ 4 = Plepnuti na 3-rozmémé zobrazen|
hraci plochy, historické figurky

MOD 3 (S) - NASTAVENI
TECHNICKY CH PARAMETRU

Za stavu, kdy NEN| ZOBRAZEN népis
CHAMNGE, mdte mimo jind (viz ddle)
mo¥nost nastaveni harni obtifnostl, kterd se
proveda takto:

Nejdfive v MODU 2 (P} s nédpisem
CHANGE stiadte S + 1, abyste ziskali
zéznam partie. Pak stlafte M + 3, aby =8
zapojil MOD 3 (S) a pak stisken A + 1
al} 7 sl weolite obtiinost hry - LEVEL
Stiskemn | zapojite CHANGE a stisk § + 3
plepna zobrazenl zp#t na achovnici,

A 4+ 1 = 1 sakunda v priméru na tah
A + 2 = 3 sekundy v prim¥ru na tah
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pdsmu stanice, palubni radar ji zane
sladoval. Ochranné prostfedky stanice
jsou k dispozici vafl lodi a na Tidicim
panslu sa objevi velkéd pismeno 5 a bude
tam tak diouho, pokud setrvite v dosahu
vesmirné stanice.

(8) HYPERPOHON
MEZI GALAXIEMI
Mezigalakticky hyperpohon je drahy
a Ize j8| koupit na planetdch o technické
Grovni 10 a vySal. Lze ho vyulit jan jednou
a dovedes vds do systému v Gplné jiné
Galaxil (tzn. do zcela jiné galakticke mapy
l}. Takovychto Galaxii je v “nadem
kosmu" B a po uskutsdéndéni B “skokl"”
se ocitnete zp&t v poldtedni Galaxii
Mezigalakticky hyperpohon se zapind
stiskerm taditka G a pak H

(9) VESMIRMA CESTA A BOJ
BEHEM LETU

MNe viechny lodi v hlubokém vesrmiry
jsou pirdti. VEtSina lodi odpovi na dtok
Gtokem. Zaltoditedi na policajnl lod,
nebo obchodnika s kontrabandem, zméni
s8 vid status na OFFENDER (provinilec),
nebo | hordl, Znigite-li pirdtskou lod,
Thargoidské Otoéniky., nebo asteroid,
ebdriite od bank podil z kofisti a dole na
obrazovce se vypide suma pendéz - napf.
20 CA za znideni. VaSe pendini konto o
futo sumu vzroste! Budete-li Gtofit na
Coriolisovu stanici, jeji viastni ochranné lodi
viis napadnou.

(9.1) MANEVROVANI v BOJI
Obchodnl lod COBRA Mk Il je rychid a
mé velmi maly polomér otdZeni. Je idedini
lodi pro boj s malymi skupinami nepfatel

Unikne mnoha dtoficim lodim j&n svou
rychlosti, nikoliv vdak stfeldm. Otdgeni,
zpomalovéni a zrychlovéni, uhybéni - to vie
jsou G&inné mandvry wi&i vEtEim lodim pfi
jejich  Gtoku., N&hlé snileni rychlosti,
nésledovand prudkym otodenim o 180
stupfill a zvyienim rychosti vam gtasto
poskytne vyhodu nad prondsiedujicl
neplatelskou lodl. Musite byt pfipraveni
pfekonat vafe nepfdtele fakiicky,
samotnd rychlost nemusi vidy stafit!

(9.2) ZNAKY NEBEZPELI

NemiZete-li uskutednit rychly
Prstencovy skok (stisk J) k planeté, asi je
ve vafam okoli njakd lod. To mie byt
nebezpe®né. Sledujte elipsu radaru! Zméni-
Ii kruh stavového indikdtoru barvu na Hutou,
nebo Zarvenou, plipravte se na vstup do
boje! Zdblasky a &4ry na obrazovce za
jakékoliv situace znamenaji laserovou
stfelbu. Laserovd palba, nardZejici na

ochranné Etity vyvoldvd slaby praskot.
Biitici se raketovd stfela je detekovana,
sledovdna a na obrazovce sa objevi
popladnd zprdva (MISSILE INCOMING).

MEktefl piloti jsou odvaZn&jsl, ne? jini
a pirdtské lodi s mohou vrhat | Gelem k
uhému odporu. Thargoidsti pilotl neznajl
gtrach vibec a maji centra strachu
vyoperovénal

(9.2) VASI PRAVDEPODOBNI
NEPRATELE

Obchodnicl - samotdfi, jako napl.
piloti COBRY Mk lll, jsou stile v nebezpedi
ze strany |inych typd plavidsl
Rozpozndvdni |inych samotdfd, lovod
nékladd a ndmezdnich zabijdkl je proto
dila¥ité,

(8.31) NAMEZDNI LOVCI Nemdtei
zafazeni uprchilk (FUGITIVE) a naméte-li
anl vysoké zafazenl jako bojovnik, nebudou
sa o vds ndmezdni lovel zajimat. Sami tito
lovel vEak Zasto, kvlli maskovdni, pouiivaji
lodé COBRA Mk Il T opravdavl zabijdei
viak létaji ve vysoce GEinnych lodich typu
FER-DE-LANCE (Kepl), v nichi putujl po
calé mésice. Mohou byt kdekoliv mimo
orbitainl drdhu, zvia%té pak okolo planet,
ornafenych jako “nebszpadnd”, Lovci
maji vBt&inou zatazeni DEADLY (smrtici),
nabo ELITE. Zfidka kdy se jakkoliv
prokazuji a pli obtd¥ovdni zblizka obvykle
zabijeji...

{9.32) PIRATSKA PLAVIDLA
Identifikovat lod', jako pirdtskou, |ze podia
uréitych pfiznakd. Poulit mohou jakoukallv
lod', od typu ASP a¥ po mohutny PYTHON
a shromafd'ujl sa ckolo nestabilnich svtd,
hlavnd s feuddinim F4dem a anarchii. Malé
lodi, dalako od planet, jsou pirdti, rovné

A + 3 = B sskund v priméru na tah
A + 4 = 30 sakund v priméru na tah
A + 5 = 1 minuta v priméru na tah
A + & = 3 minuty v priméru na tah
A+ T = 5 minut v priméru na tah
Krom# obtiZnosti hry (LEVEL)] j@ v horni
&4sti obrazovky tento zApis:

WHITE: USER BLACK: PROGRAM
(to move)

LEVEL A1

(01)...vypis jadnotlivich tahd hry
(02)...

aa a1l
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Velké mnoistvi riznych
bojovych pohybd, vietné
kotoull, zvednuti
protivnika nad hlavu a
jeho nasledné shozeni na
rem |sou xde
samozfejmosti...

Tém z vis, ktell trdvi svij volny Cas ve
videoherndch a musi si viastnorutné
odehrdt kaXdou “novinku, nemusim hru
PIT-FIGHTER pledstavovat. U pdr
mésich ji maljl v herndch nékterych mist

nadi republiky (napf. Pferové), kde pouta
zasloufenou pozornost. Tato hra je toti¥
pondkud jind, nef bylo zatim zvykem
Programatofi origindiniho videoautomatu

se pokusill vytvofit takevou hru, aby
pisobila co nejvBrn@jdéim dojmam
skutednosti PIT-FIGHTER simuluje
souboje 2 a? 4 soupefl v boji témaT bez
pravidel, kde vie je moZnd. Plitomni
divéci, stojici tésnd okolo arény, uzaviraji
inned sdzky na vitdze. Pohyby
poditatovyeh bojovnikd, jejich tvar,
obecenstvo - vie sa va hfe podobd
realitd, Pokud v4% bojovnik popojde
dozadu, jeho postava s@ na oObrazovee

rmendi. PTibliZi-li se k vam protivnik,
velikostl postav 58 vyrovnajl. MiZete
sa pohybovat libovolnd po aréné a2 mezi
pfihlitejicl a fandici obecenstvo, sbirat
sa zamb lefici pfedméty a poufivat
je. Velkd mnodstvi riznych bojovych
pohybl, wvEetng kotould, zvednuti
protivnika nad hlavu a jeho nésledné
shozeni na zerm |sou zde samozfejmosti..

UVOoDNI DEMO A VOLBA
BOJOVNIKA

Ze byly vyrobeny verze pro 16-ti
bitové poditate, je obvyklé. Cekala se |
verze pro Spectrumn 48/128. Jaké 1o
bude, podali se takovd konverze v
malém pamét'ovém prostoru? Viichni
milovnici bojovych her, karate, Gderh pod
pés | kopd do hlavy 5 napétim Cekali na
vysledek konverze, kierou pro pobodku




tak velké lodi, doprovdzend malymi. Lodi,
odmitajici vyslat identifikagni signdly,
jsou pirdti. Casto jsou pirdti ndkterymi
planetami pfimo placeni za vylupovéni
lodi. Kaldy obchodnik se musi naulit
rozezndvat zrddnd znameni pfitomnost
piratd

(9.33) VESMIRNA POLICIE Typickym
policejnim plavidiemn je typ VIPER (Zmije)
Jo velmi rychl& a mandvrovateind
Policie j& na stdlé strd2i u  kaldé
vasmirmné stanice a zaltodi na pirdta,
nebo prehajiciha obchodnika. Policie
md mnoho oddéleni obchod s
narkotiky, s otroky, piratsivi, opilosti
ve vesmiru atd, Mezatgkaji - nigi. i

(9.34) INVAZNI LODE THARGOIDU
Thargoidé jsou smrtelnymi nepfateli
lidstvae a B Galaxiich j&  nejméng 50
vdleZnjch zén. Tato vysoce pokrofild
hmyzl rasa je ve vdlce | s jinymi formami
$ivota ve vesmiru. V' beji jsou nemilosrdni
a srovnatelnl tém#F s piloty ELITE. Vitiina
Thargoidd je Galaktickym lod'sivern vazdna
v mezigalaktickém prostoru, nékolik
men&ich bitevnich lodi ob&as provddi
najezdy do prostoru lidi. Jejich lodi jsou
velmi rychléd a maji protiraketové systémy
ECM. Galaktické banky vypldcejl prémie
za znifeni Thargoidské lodi. Thargoidé
mohou poufivat k obrand | dalkovl fizené
lodi - THARGONY. Znidite-li viak jejich
psmistrannou matefskou lod', pfestanou
byt nebezpedim. Thargoni mohou nést
nikaolik a ka¥dy mé velmi silny laser. Panuje
dokonce minénl, ¥a 38 Thargonskd kfiZniky
dovedou vend3st v Hyperprostoru a nidit
proiétévajici lodé...

(9.35) JINE VESMIRNE TYPY Skalni
poustevnici - pirdti, whnanci a stafl lovel,

vytvdlejiel si Zivotni prostor na
asteroidech. Generafnl lodé pfed
vyndlazern vesmirnéha pohonu ThruSpace
se mezihvizdné cestovdni odbyvalo
pomoci velkych soblistaénych lodi s
viastnim ¥votnim prostfedim. Mnoho tisic
jich pluje vesmirem po mnoho generaci
Vesmimd rypadla - obrovské tovérni
lodh, vyskytujici sea na mistech byvalé
vilky, katastroty, Thargoidské invaze. Mnoho
mil diouhé, tvoli svou viasini formu ¥ivota
Jsou to velkd méstav prostoru, Iivici se
troskami a nienim. Jsou silnd vyzbrojena,
vEatnd flotily stihadd

{10) BOJOVE A DALSI VYBAVENI
COBRY Mk Il

(10.1) LASERY
Pulsni laser jo v pfidi lodi. Nelze proto
stfilel do boku nebo dozadu diive, ned si
za vyddlané Credity nekoupite a

nenamontujete daldl lasary - pulsnl a
svazkové, nebo vojensky laser. Aidiel pult
COBAY mié jedno spouliticl tladitko
laserd - A [FIRE na joysticku). | pfl piné
vyzbroji |ze obsiuhovat vidy |en jeden
lasar, PTi pfehfdtl se dofasnd laser
vypind - pozorujte ukazatel teplety!
Pulgnl lasery (PULSE LASER) lze koupit
na planetdch s technologickou Grovni 3 a
vyle, Svazkové lasery od Grovng 4 a vide,
Cena pulsniho laseru se refunduje po
montd} svazkového leseru. Svazkovy
laser (BEAM LASER) md 2 krdt wyddl
priraznost, nejdokonalajsi viak je
vojensky laser (MILITARY LASER). Ma&
4 krat vyBSl priraznost & dvojndsobny
dostfal oproti pulsnimu laseru, bohulel
ja valmi drahy.

(10.2) RAKETOVE STRELY

Jeou k dosténi kdekoliv, nezdvisie na
charakiery plansty a nalze jich nést vice
nef 4 najednou. Jsou to mimolddné
afinné zbran# a maji je viechny vitdi lodé,
Potitad vis varuje zprdvou, je-li proti vim
vystfelena raketa (MISSILE INCOMING).
Nemate-li ve vybaveni protiraketovy
systém ECM, musite raketu
vymandévrovat. Zasdhne-li vis, mi¥e zcela
vylarpat energll ochranného Etitu a je-li
tato nizkd, je to | vA5 konec. Pfed
odpdlenim rakety je nutno ji zaméfit na
cil. Pokud nepfitel nepodnikne nic na
svou obranu, znlél jaj. Mechanismus
zamifeni |@ velml spolehllvy a stfely lze
zamifit na cfl iergmioliv ze EtyT vyhledd
COBRY (tla®itka 1 a¥ 4), Po zésahu
neplételekym| stfelami se vyCerpaji Btity a
pak uf mizi energle hlavnich anergetickych
bank 1 a3 4.

DOMARKLU - TEMGEN délala skupina
TEQUE. Nyni je hra ji¥ v republice a
zéjemeci se s ni mohou sezndmit a
posoudit, jak se to vie podafilo pfeveést
do Spectra. Po nahréni nékolika Gvodnich

blokd se spusti pisobivé DEMO pfed
viastni hrou. Na obrazovce probihaji 3
digitalizovand animace najednou. Vidime
mule provédjiciho rychlé bfidni shyby,
druhy provéidi cviky se Svihadlem & na
tfeti animaci vidime postavu provadéjici
karatistické cviky. Pfes toto "pohyblivé

poradi”se pak promitajl poriréty
bojovnikd, ktefi pod vedenim vadeho
joysticku pak budou svédE&t tuhd boje,
Kandiddti jsou tTi: BUZZ, TY a KATO.
Kaldy z tdchto bojovnikl ma ve hie
odlifnou postavu, jiné oblefanl | své
typickd pohyby.

BUZZ j& svalnaty borec s rameny jako

stodola a je byvalym Sampidnam
wrastlingu. V jeho svalnatém thle je
pfamira energie! Jeho specializovanymi
chvaty a Gdery majl byt “BODY SLAM™
(prafténi protivnikern o zem), "HEAD
BUTT" (Gder _hlavou) a “PILEDRIVER"
(ider baranem).

TY (cof ndm zni Zcela jinak) je byvaly
kickboxer. To je odrida boxu,
provozovand v Thajsku a ckoli, kde sa
mimo Gderd rukou dovoluji vEemolné
kopy nohami. TY je v aréné velmi rychly
a doké¥e tfeba skoZit soupsli na zdda a
dét mu zde pofddnou rdnu. Jeho
specidinimi Gdery jsou "SPIN KICK",
“FLYING KICK" a “ROUNDHOUSE™

KATOD je welmi nepfijemny pro
soupefe tento nendpadny mul je
majitelemn &amého pdsu 3 stupnd v
karate a spacializuje 58 W

Ze zépisu vidite, e bilymi (WHITE)
hraje hrd& (USER), klery je zdrovell na
tahu (to move} a Eernymi figurami (BLACK)
hraje potita® [PROGRAM)., Mastavena |e
Grovefi A1, Ve vypisu tahl (max 60) ol ze
listovat pomoci tladitek O + 1 al 4, vidy po
15-1i tazich,

Krom# ji2 popsanédho nagtaveni
obtiinostl hry lze v MODU 3 (S) BEZ
NAPISU CHANGE (a na obrazovce s
vypisam tahd) nastavovat jedté tylo
parametry:
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(10.3) ZAMIRENI RAKET

Provad| se tlalitkem T (Targeting).
Stavovy indikdtor raket, kiery je normiing
terny, pak zezelend, Jakmile se pak
vhodny cil projde zaméfovatem, stfela
ge sama zamdfl, stavovy indikdtor
zéervend a navic se ozIve plipnutl
Odpdleni rakety ja tiatitkern F (Firing).
Mavic lre stiskem U (Unarm - odzbroj)
kdykoliv odpalovaci sekvenci rakety zrufit
Ddle viz (8).

{10.4) ENERGETICKE BOMBY

Jsou na prodaj] na planetich s
technologickou drovni 7 a vyles. Lze je
poulit jen jednou a znidi viachny lodi,
asteroidy a rakety v dosahu 9000 km.
Bomba se aktivuje tladitkem W.

(10.5) 8TITY A ENERGETICKE
BANKY

COBRA Mk Il md pfedni a zadni &tit a
jsjich energetické banky, Stity vés chréni
pfed palbou a dobijejl s8 z bank. Stald
stfelba je pofkozuje. Po vyterpdni bank si
#tity berou energii 2 hlavnich snargobank,
a¥ do Gpiného znifenl lodi. Palubni laser
a ECM systdm rownéi odéerpdvd energii
bank. O podkozeni vés informuje palubni
pofitad & varuje pli nizké& Grovni hiavnich
energozdsob. Na planetdch wySSich Grovni
lze dokoupit doplfikovou energetickou
jednotku, kterd zdvojuje zdsoby energie
COBRY. Ddle viz (6).

{10.6) OCHRANNY SYSTEM ECM
ECM - Electronic Counter Measure
(elaktronicky systém protiopatfenl).

Proddvd se na planetéch s Grovni 2 a vyle.
Miie byt poulit

libovolndkrat pfi

C + 1 = Nastaveni (pravdépodobnd) herni
obtitnosti s vy3ii dobou odezvy, nal v
Grovni A. U testovand verzs programu
viak dochdzelo obfas k zhrouceni
programu.

B+ 1 = BLITZ - bleskovy fach. Nastaveny
tas se bere jako das na celou paril
Tento &as se odeditd a kdo jej vyCerpd,
prohrivd.

B + 2 = BALANCE - Re¥im hry, kdy
program hrajs v primiru tak rychie, jako

B+ 3 = BEGINNER (zafdte&nik).
Program hraje takfka okamiité a
odpovidd asl za pli sekundy. Podle toho
ale pak taky hra vypadi.

T + 1 = Touto volbou lze misto hrae
(USER) & bilymi figurami zvalit program,
&ili pak bude hrit program sdm proti
sobd.

T+ 2 = Obdoba pfedchozi wvolby, zde
viak misto poéitafe navolite druhého
protihrids a hrajl 2 osoby proti sobs,

T + 3 = Stfidavd prohazuje stranu, kterd |o
na tahu (to mova).

W + 1 ai 0 = Nastaveni pofitadia Casu u

biléhe hréZe (vievo) PouZivi se
ndsledujici schéma:

HH MM 5SS
Mastavovdni Casu se provid| stisky

dostateéném mnofstvi energie. Aktivuje se
tlaZitkern E a nidi (rufi navddéni) vischny
raketovéd stfely v okoli. Mepfdtelé mohou
ECM mit také a poufiji jej proti vasim
raketém! Tuto situaci vam palubni poéitad

ozndmi wvelkym pismenem E vievo na
palubni desce

{10.7) ZACHRANNY MODUL

Misto vaZi kabiny lze namontoval
zéchranny modul, ktery lze koupit na
planetdch Orownd 6 a vyie. Stacite-li pak
béhem boje tladitko O (QUIT), modul se
automaticky katapultuje 2z lodi, je
detekovdn nejbliliim svitem a doleti na
Coriolisovu stanici. Va%e pendInl hotovost
sa zachovd (), ndklad je viak ztracen.
Pojistka, uzaviend pfi koupl moduly, vém
zajisti novou lod" COBRA. Jeliko? k vedani
policejnich zéznami slouli “infrapodpis™
na krytu lodl, mé jeji ztrdta vyhodu, Ze se
vymalou vade policejni zdznamy. Bohulel
toho vyulivajl | lupi&. Uvidite-li zdchranny
modul, opouftdjici lod, neulkodi védm,
pokud do néj nevrazite.

{10.8) PREHLED TLACITEK
PRO BOJ

A - Spouliténi laseru T - ZamiTeni
rakety F - Odpdlenl rakety

U - Zrulenl odpdleni rakety O -
Vypudthnl zdchrannéha modulu

E - Zapnutl systému ECM W -
Odpdleni energetické bomby

{11) NEBOJOVE VYBAVENI LODI

PALIVO - Je vidy k dosténl. Vidy
doplfite nédris na piny stav - 7
sviteinych let!

PALIVOVE CERPADLO - Lze je upevnit
na trup na planetéch Grovnd 5 a vyde,
Umolni  véam ziskat  zdarma
hyperprostorové palivo “sbirdnim energle
slunce” - lstam v jeho blizkosti vysokou
rychiostl. Pallvevych &erpadel |ze rovnidi
vyulit k zachycovini riznych vesmimych
trossk. Majl je snad vEechny pirdtské lods -
rozbijl ob&f' na kousky a pak se probirajl
v troskdch. Jakmils mite Zerpadio
nalnstalovdno, miZete viahovat | vicl (napf.
palivové nidr¥s) tak, ¥e je udriujate v dolini
E4sti obrazovky a letite na né. Caerpadia

jsou dlle¥itd pro obchodovéni v
hiubokém vesmiry a nebezpeénych zdndch.
ROZ3IRENT NAK PROSTORU

- Lze dokoupit jeden ndstavec, ktery zvitii
nékiadovy prostor COBRY z 20 na 35 tun.
PRISTAVACI POCITAC - Je k dostén
na planetdch Grovn® 9 a vile, Umodni
vaém automatickd pfistdnl na vesmirngch
stanicich. PotitaZ se aktivuje stiskem C
(COMPUTER). Je to dokonaly, ale drahy
vyTobek a proddvd se spolu se systémem
MemnSown, navozujicim pilotiv
mikrospdnek béhem mandvru.
MEZIGALAKTICKY HYPERPOHON - Lze

nejrozrmanitiiiich
pohybech a
uderech z

caldho orientu.
Jeho speciali-
tami jsou
"BACK HAND",
“FLIP KICK™ a
‘'"COMBO
PUNCH".
Kromé& ani-
maéniho dema
obsahuje prvd
tést hry ddle
volbu a
nastaveni
ovidddni a wr-

Eeni potiu
hrdél, MiZete
toti¥ bojovat
sdm, nebo s
pfitelem Ve
dvou proti dvi-

ma poditatem
fizenym bojov-
niklim, cof jisté
plispéje k
oblibd  hry...
Mo a nakonec
si podle poriré-
tu a struénd




jej kwoupit na planetdch drovné 10 a vyde.
Je na jedno poufiti a dopravi vis do
zcsla jiné Galaxie. Zapind se stiskem G a
pak H.

DULNI LASERY - Slou¥i k “dolovéni”
asteroidd a vyfaduji palivové Zerpadio.
Lod#, kteréd majl ddini lasery, hledajl
asteroidy a pak |8 rozbijejl na malé kusy,

charakteristiky volite jednoho  ze tfi vyie
uvedenych mull do boje. Pak spustite
potita a pofkéte, a¥ si vybera a nahraje
potfebné bloky hry. Nedivie se, pokud
niktery biok vynechd - po chvili bude
opét daldi bloky brdt. Mahrdvani chvili
trvd, tak¥e méjte trpélivost

A BOJ V ARENE ZACINA...

Pa nahrdni nékolika blokd zagind
vybEr a nahrdvéni vlastnich protivniki.
Objevi se text: TURMN TAPE, PRESS
ENTER - cof |je poziustatek origindiu,
kde jsou postavy a animace
jednotlivich protivaikd nahréany na
druhé strand kazety, Mahrdni “kafdého
protivnika” je rozloZeno do 4 bloki o
délce 1024, 6183, 985 a 896 bajtl. Prvni
blok vidy obsahuje pusobivy

aby je vtahly do nakladového prostoru,

(12) MEZIGALAKTICKY A

MEZIPLANETARNI OBCHOD
Vatiina vesmirnych stanic
tjednodufila proces obchodu welmi
podstatné, aby se usnadnil rychly obrat
zbo¥i Dovozni & wvyvozni tarify sa

digitalizovany snimek "“sympatického
a cbvodem bicepsu asi
Tikd: YOU WILL DIE
( ] jisté kaldého hned
tpofdtku  pfijemnd naladi... To je
ULTIMATE WARRIOR - va3 nejtdZ3l soupefl
v paslednim kole, ktery, jak vidite, se ul
na vés nemife dodkat! Protivnikd ve hie
jo celkem B a kaldy z nich je trochu
jiny, md svou postavu, techniku boje a
zvid€tni triky., Pokud vdm k pinéd
spokojenosti v boji nestadl dostupné
chvaty, kopy a daldi triky, mifete poulit
k Gtoku, nebo swé obrand pledméty,
které se daji obgas najit na podiaze
arény: vrhaci hvlzdice, bedny, tidle, noke
nebo felezné tyde
Dokonce ize v nékterych pfedmétech
v arénd najit (vypadne z nich) zviastni

automaticky pfi&itajl, nebo odeéitaji od cen,
Po zakotveni na stanici jste napaojen pfimo
na obchodni systém sdrulenl CORCOM
TRADE SYSTEM. Ma vylddéni obdriite
seznam obchodnich polo¥fek na dané
planstd prodejnych, nebo nakupovanych.

Otroci s8 v mezigalaktickém obchodé
vi¥i “na tuny”, col se miZe zdit divné, ale
zahrnuje to | kryogenicky systém,
potfebny k jefich Eivotu béhemn dioubd cesty.
Obchod & otroky, kdysi vymyceny, se opét
obnovuje i pfes Gsill policejnich sl o jeho
potiageni.

Viéci, jako otroci, zbrandé, narkotika,
jsou  Galaktickou vlddou oznafeny jako
ilegédini a obechod s nimi je riskantni! VEtSina
planet obchoduje vyhradnd s cbydejnym
zbodim - potraviny, minerdly, stroje,
drahokamy atd. Prode| zboll je témal
okamiity. Nabidka zbo¥l ke koupl | po
jednom druhu &8 necheoete-li koupit,
namusite. Cheete-li koupit zboli, oznadite
&saind mnolstvi. Samolinnd moduly vam
ndkiad ihned uloli na palubu a obrazovka
ukdfe penéini hotovost, kterd vam zbyvi.
Jakmile projde celd nabidka zbofi, objevi
sa stay vafeho ndkladu, jako potvrzeni
nakupu. Vale lod COBRA musi byt
nejdfive ukotvena na Corlolisové stanici,
a¥ pak Ize nakupovat a prodédvat zholi,
Nelze obchodovat wve volném  vesmiru s
vyjimkou katapulti®e kontejnard.

Dokondeni v dalfim Eisla.

- Patr -

tiaditek W acisel 1 af O, pfitem? 1 a5

odeditd a 6 a2 0 pfiditd po jednd.

R + 1 af 0 = Nastaveni politadia Sasu u
cerndho hrafe (vpravo)

VMODU 3(S) sndpisem CHANGE Ize
provadét rovnd? ndkterd volby, jako v
MODU 2 (P} - pfepinéni vypisu tahd, 2
a 3-rozmérné Zachovnice, drubu figurek |
nastavovdni barev INK, PAPER, BORDER,

BRIGHT,
Ukite: PROGRAH Black: PROGRAN
ite mavel
Level: A2
P2 D4 (B1) C5 D4
F2 D4 (982) GB8 F&
Fi BS+ (83) C8 b7
B1 C3 (84) D7 BS
b4 BSE (BS5) AT AS
BS A3 (86) BB C6
€1 E3 (A7) ET EB
A3 C4 (B88) B7 BS
E3 BE (89) DB BB
C3I BS (18) A6 BS
86 C7 (11) B8 C7
(12)
(13}
Ty
(15}
e8 83 28 | - H 90 81 37




enargetickou pilulku, které zvysi vaki
energii a sni¥i energll protivnika, takle
jsho osud se zdd byt v ten moment
zpecetdn... Pokud ovism tuto pilulku najde
protivnik, tak to potom potéfpdmbu... Po
sabrani pilulky pak dotyénd postava po das
jejiho pisobeni blikd.

JACT J80U YASI PROTIVNICI?

Pokud vis zajimaji va%i molni protivnici,
jsou to tito: Prvni soupel je EXECUTIONER

svalnaty mu¥ s maskou, ktery didva
parddnl hdky na bradu a kopy do bficha.
dali je &ernoch  SOUTHSIDE, pak
pfekvapivé Jana ANGEL (dovede pardédni
salta), pak milovnik motocykid s Edtkem na
hiavé - C.C. RIDER, nédsleduje divoky
HEAVY METAL, pak MAD MILES, mul s
Fatézy CHAIN MAMN a koneénd posledni -
tajemny muf s maskou z titulnl obrazovky
- ULTIMATE WARRIOR.

PROBEH VLASTNIHO ZAPASU

Vybrali jste si bojovnika a boj zadind -
MATCH 1 (zdpas 1). Mo¥nych chvatl a
pohybd je zde dost a uréity £as bude trvat,
naf si zvyknete na to, jak ktery provést,
Velmi atraktivni je tfeba moZnost, misto
zvednuti pfedmétu, zvednout nad hlavu
protivnika a pak s nim pradtit o zem. Po
gspéfndm chvatu, nebo vitézstvi, val
bojovnik zvedd ruce nad hlavu a raduje
se. Zvitdzi-i napfiklad v prvém boji
EXECUTIONER, zvedd vitkznd ruku s
palcem obrdcenym doll... Dosdhnete-li
vitbzstvi nakonec vy, |ste ohodnoceni
pendzi podle 2 kritéril. FIGHT PURSE vam
sddli, kolik pendz jste vyhrdli bojem a
BRUTALITY BOMUS je odména za miru
vadi brutality, kterou jste v zdpase projevili.
Po této bojové rundé ndsleduje tzv.
GRUDGE MATCH. Pokud bojujete sdm,
utkdte se se svou kopil (bojovnikem, jako
vy sdm) a cilem e trojndsobné K.O,
protivnika. Pokud hrajete ve dvou s pfitelem,
bude v GRUDGE MATCH vaZim protivnikem
on sam, Vithz opdt ziskdvd pendini prémii
- K.O. BONUS za K.O. Odery. Pak ul
nédsleduje MATCH 2 a novy protivaik (toho

je tfeba opdt nahrdt do potitade).
UDERY A POHYBY

Bex stisku FIRE odpovidd pohyb
joystickem pohybu postavy po arédnd.
Bojové Gdery a pohyby se provedou se
soudasnym stiskem FIRE. Pro jejich spravné
gviddnutl je wvEak nutny dobry tréning.
Pozor - proveden| nékterych Gderd rovnél
zile#i na smbru natofeni postavy| Dalsi tedy
plati, pokud je vaie postava otofena
obliZejem doprava:

FIRE + NAHORU - wyskok (jump)

FIRE + DOLU - dfep (duck)

FIRE + VPRAVO - Gder pésti (punch)

FIRE + VLEVO - obrana (defend)

FIRE + NAHORU + VLEVO - specidini
Gder

FIRE + NAHORL + VPRAVO - kop nohou
ve vyskoku (jump kick)

FIRE + DOLU + VLEVO - zvednuti
pfadmétu (pick up)

FIRE + DOLU + VPRAVO - kop nohou
(kick)

UDAJE NA OBRAZOVCE

Zajimd vds rovnd2 asi, kde a jaké
Gdaje bhem hry sledovat. Na bo&nich
sloupach okolo ak&ni obrazovky je &islo
utkdni (MATCH 1,2...). dole vievo a vpravo
b&¥ Zas zdpasu pro hréfe 1 a 2. V homni
E4sti obrazovky je pak portrét valeho
bojovnika se jménem. Jeliko} se stiskem
FIRE miZe do akce zapaojit | druhy hrdé, je
vpravo nahofe druhy (ale tmavy) portrét
hriée a ndpis PRESS FIRE. Aktivni hr&&
md portrét svilly. Vedle portrétu hrate
vievo jsou 2 a¥ 3 koledka, kterd vam Fikaji,
kolik Fvotd md vaE mud
jo&td v rezervl! Klasna-

mohli provést dpravy, stialte

PRUBEH VLASTNI HRY

Probihd v MODU 1 (G). Po stisku M + 1 se rozbéhne
se fas. Tahy figur zaddvdte postupnym stiskem plsmen a
&slic, napf. D, 2, D, 4. Pak ndsleduje protitah potitade,
Pokud vio¥ite zly tah, vypife se text ILLMOV (ILLEGAL
MOVE - nepfipustny tah). Cheate-li hru zastavil, aby jste
I, aby se objevil text
CHAMNGE a pak provadte potfebné Gpravy.

li vafe anergie na nulu,
portrét ztmavne a
objevi se text: PRESS
FIRE - stladta ihned
FIRE a dostanste dal3i
fivot - ubude 1 koledko
a energie je opdt pina!
Jinak ndsladuje GAME
OVER... Pod |ménem
hréife je znak dolaru
a penéini suma, kterou
jste zatim wybojoval.

- Petr -

K.O. a hvézdifky
oznatuje ziskand K.O.
Makonec [sou tu dva
sloupcové indikdtory
enargie bojovniki

horni je v4S a dolni se
jménem patfl vafamu

soupefi, Vitdzite
samozfejm&  tehdy,
kdyl stupnice
soupefovy enargia

klesne na nulu, Co se
tyfe rozlifenl bojovniki

-va3 |e nejen odlifny vzhledovl, ale m4
na obrazoves | jinou barvu - modrou, kterd
j® | na Eamobilé TV svitie|sl, nef Sernd
protivnika. Hrajete -li spolu dva, e koleglv
bojovnik barvy fialové (opdt je na CTV
svbtlejii, nef val), takle vie se da rozlisit.

CELKOVY DOJEM ZE HRY

Neobvyklid origindinl videchra a
neobvyklé programétorskéd postupy, pouZité
v PIT-FIGHTERU dédvaly tufit, ¥e asi
vznikne zajimavy produkt. Pohrdl jsem si s
varzi pro 48 K Spectrum (128-mickal| budou
jisté uSetfen| daliiho nahrdvénl blokl a
obohaceni o vybornou hudbu a zvuky z
boje). Mohu potvrdit svij osobni dojem,
fe zde md hré opravdu blizko pocit, Ie
sleduje opravdovy bo] a ne poskakujici
figurky na obrazovce. Musite samozfajmé
| trochu pfimhoufit ofi a “popustit uzdu”
fantazii... Postavy bojovnikl dosahujl ad
1/2 vydky obrazovky, maji pohyby | tvary

skutednych lidi, animace postav je, Fekl
bych dost plynuld a vBrnd. Samozfajmé
musime programu odpustit |  pdr
“nedostatkl’’, kterd vEak byly splie
zplsobeany omezenymi pamBtovymi
moXnestimi Spectra a rychlosti procesoru
Z-80. Jde o to, }a postavy bojovniki jsou
trochu “zubaté” - nemajl plynulé a hladké
tvary, ale vidite na nich zfatein body a
kostifky z nich se skiddaji. Lze rovndl
postfehnout nepatrnou &asovou prodievy
mezi tim, co jste joystickem vydali povel
a okam¥ikem, kdy bojovnik zareagoval,
Troufdm si vBak twrdit, 38 po néjaké hodind
boje, af do hry “vniknete” a seznémite
sa s pohyby, na tyto vihrady zcela
zapomenats a budete Gpiné vtateni do této
neobvyklé bojové hry. Pfes mnoho omezeni
oproti 16-ti bitovym verzim |8 hra barevnd
- goupeli fami, vy modry a fialovy, podiaha
arény ja lutd atd. Riznl [sou i bojovnici -
BUZZ, TY a KATO - s ka¥dym sa jinak bojuje
a jistd si (jako j4) najdete toho, kiery mé
pro vas nejlepii pohyby a reakce. PIT-
FIGHTER ja nepochybndé néco, co fu
doposud nebylo a ka¥dému milovniku
bojovych her doporufuji, aby si tuto hru
vyzkoussl. Doufdm, %e ji budets tak nadieni,
jako j4... A nabojte se - kaldého Ize porazit!
V ramci testovdni hry se mi nakonec
podafile “dokopat’” tésné | ULTIMATE
WARRIORA a vyhrét asi 62 000 dolard -
ted' ale nevim, co si za nd koupit... Co fika$
Mat'o, ¥aby stodvacetosmitku?

- Patr -




Tato skvild dobrodruind hra pochazl
se softwarové kuchynd firmy Gremiin a byla
uvedena na frh v roce 1591, Jde o daldi z
Gspldnych konverzi ze 16-ti bitovych
potitatl a je velmi oblibena.

Hra patll mezi ty, kterd pfitahuji
skvllou grafikou, dobrodrufstvim a
mno¥stvim napinavjch situaci. Je fedana
formou plihrdvek, ale tak krdtkych, Ia
nenansujl plynulost hry.

Ale vzhiiru do boje. Firma Gremlin vas
zve do pohddkovd Fide, ve kierd se budete
pohybovat jako bojovnici najiméni cisafem.
V zdkladnim MENU si miZete sestavit
skupinu, se kterou budete &elit zlu. Skupina
sa mife sklddai maximaing ze &ty? hrdind:

BARBARIAN - ve vail skupind bude
hrét zfejmé Glohu bojovnika, j& pro to
pfimo pfedurfen. Jeho inteligence (MIND)
jo sice jsnom 2, ale tu v litych bajich
plli# potfebovat nebuds. Zato Fivotl mile
mit a¥ osm. Kouzlit se nikdy nenaudi, ale
jehe vyzbroj miZe byt. za ziskanéd penize,
libovoind rozdifena.

DWARF - je o bod inteligentnéjdi a
fivoth miiZe mit maximdind sedm. Je druhy
bojovnik do parly a ne Spatny. Od zaddtku
mé& k dispozici ndfadi, nekouzli a vyzbroj
mu miZets koupit také dla uvaleni.

ELF - je to nejvisstranndjdi &len vadi
drufiny. Zivotd miZe mit maximding Sest,
ale inteligence 4 s |i¥ dost vysokd a dévé
mu moinost kouzlit. K dispozici bude mit
tli kouzla a je dobry | v boji. Vyzbroj rovnél
nemd omezenou a mél by byt viude tam,
kde se dije néco dilelitého,

WIZARD - jak ndzev napovidd, jde o
kouzelnika, a tomu je podfizenc vie ostatni:
Fivoty md jen Etyli, jeho vysoké intaligenci
6 odpovidd celkem 9 kouzel, ale z vyzbroje
mu miZete pofidit navic jenom tyé. Je
vydatnym pomocnikem pfi svizelngych
situacich, ale nem& by moc bojovat,
proto¥e vEtdinou prohrdva. A tak tvoli zadnd
voj a Zakd na néjakou préci.

Pfibéhy mdfete pro¥it s jednim
hrdinou, ale je dobrdé oviddat viechny,
protofe se vyborné doplfiuji. Zda se hrdina
zllastni vypravy, volite v menu CREATE
CHARACTER. Joystickem doprava volite
Gfast & nedfast (DEAD) a po FIRE na
wrtitém hrdinovi sl ho midete pojmenovat
(NAME PLAYER), ulodit na pdsek (SAVE) a
také zpét nanrdt (LOAD).

V menu SET CONTROLS si zvolite
oviddéni mezi joystickern (KEMPSTON ON)
a kidgvesnici [KEMPSTON OFF). Pokud si
zvolite kldvesnici, je oviaddni nasledujici:
O - nahoru, K - dold, Z - visvo, X - vpravo,
SPACE - fire.

V menu BUY EQUIPMENT mite
mo¥nost dokupovat hrdinGm lepdi vizbroj
a vystroj za zlat'dky ziskané bhem vyprav.

Cald hra se dile skiddd ze 14-ti
postupné dohrévanych dill. Pokud patiite
mezi ty Stastndjil a viastnite nové pfibéhy
od firmy GREMLIN, pak |8 nahrajete
pomoci LOAD OTHER.

Popidme si ted’ biife nabidku zbrani a
brnéni:

STAFF - ty€ stojl 100 zlatdkl a je
zékladnim vybavenim. AZ nafetfite na lepdi
zbrand, pak ji u¥ tolik nevyulijeta.

SHORT SWORD - krdtky med stoji
150 ziatékd., Kdy? u¥ obstardte takovy
obnos, je lepdl chvilku potkat a koupit
nésledujici zbraf.

BROAD SWORD - Siroky me& stojl 250
zlat'dkd. S touto zbrani prohrajete jen s malo
soupali.

BATTLE AXE - bitevnl sekyra, kierd
stoji 400 téice vydélanych zlat'dkd.
Nicménd ihned ocenite kvalitu této zbrané
- glab#i soupele vidy rozdrti, a kdy? ji nékdo
odold, tak tu pomohou ui jen kouzia,

CROSSBOW - lukostfil stoji 350
zlat'dkl a je velmi potfebny. Na rozdil od
pfededlych zbrani = nim mifete na
soupefe Otodit z libovolné vzddlenosti, a
tim sni%it riziko na minimum. Méla by to




byt prvni pofizend zbraf.

HAND AXE - s rutni sekyrkou |ze také
(todit na v&t3l vzddlenost, ale je jen na jedno
pouditl. Stoji 150 ziat'dkd.

SPEAR - oftép - plati pro néj vie jako
pro pfedchozl zbrad.

SHIELD - &tit stoji 150 zlatdkl.

HELMET - heimici mi¥ete mit za 120
zlat'dki,

CHAIN MAIL - drdténd kodile je |iZ
dost drahd, 450 zlat'dkd, ale se Etitem a
helmici jif tvofi dostateénou ochranu, stejné
tak jako:

ARMOUR - nel si ovem pofidite

bmiini,
zlat'dkl.

TOOLKIT - ndfadi sloufi ke spravovdni
pasti a ndkdy je to jedind mo¥nost, jak
pokrafovat didle. Méli by ho mit alespod
dva Slenové vadi skupiny, stojl 250 zlat dkd,

Daldl z dile¥itych pomicek jsou kouzia
[SPELLS). Ma rozdil od zbrani je vEechny
mite od zafdtku a do kaldého dilu se vidy
obnovuji. VEechna kouzla plsobi na jeden
tah, vidy stadi kouzlo vybrat, a pak urdit
na koho mé pisobit. Podle toho je také
mileme rozdéliit na kouzla plsobici na
napfdtale:

GEMIE - at' je nepfitel kdekoli, tak ho
toto kouzio usmirli.

TEMPEST - boule protivnika tak vylarpd,
1o nebude jeden tah Gtodit,

FIRE OF WRATH - chefi hnévu nepflitela
usmirt.

SLEEP - na jaden tah protivnika uspl a

tak se pékné zapotite, stoji 850

znamolni mu tak Gtodit.

BALL OF FLAME - usmrii nepfitale,
ktardho vidite.

A ted’ kouzla plsobici na viastni hrdiny:

COURAGE - odvahu doddvejte
bojovnikim pled dileditymi soubaji.

PASS THRU ROCK - na jeden tah
zkameni a nepfitel ho nemife zranit.

ROCK SKIN - Gtinnd ochrana pfed
nafitelern na jedan tah.

HEAL BODY - dlleiité kouzlo,
tim pfidava Styli Hvoty.

WATER OF HEALING - také |é& pfidanim
171 Hvotd,

SWIST WIND - zdvojndsobi podat kroki,

Tato kouzla Ize poulit, jen kdyl
kouzeinik hrdinu vidi. Polkud bude protivnik
také kouzelnik, a nékdyi lepdi, tak dokéle
vaSe kouzlo kdykoli odrazit. Pak pomohou
jen zbrand.

Urtili jsme si slodeni skupiny, ndleXité

I&&i, a

jsme je vybavili (pokud ji¥ bylo za co) a
déme se do hranl (PLAY GAME)., Masleduje
rozio¥eni 12 kouzel mezi ELFA a WIZARDA
(3+9), a pak volba samotnéha pfibhu. K
dispozici jich médte 14 a nejlépe, kdyl je
budete hrét postupnd, protofe na sebe
navazuji. U2 jste si vybrali? Ted jiZ jen
nahrdt data a dejte se do toho.

Aby byl hrd¢ donucen strategicky
myslet, miZe hrdina v jednom tahu
postoupit jen o urdity poet kroki. Pocat
urlujete pormoci FIRE a zdle?l to na
valam postfehu. Jednotiivi hrdinové se
pak postupné stfidaji, a to v tomto pofadi;

BARBARIAMN, DWARF, ELF, WIZARD, a pak
je na tahu vaX nepfitel. Ten je spife pasivnl,
Gtod, jen kdy? jste s nim v jedné mistnosti.
Pak je oviem velice nepfijemny.

Podivejme se, co mifete s kafdym
hrdinou vykondvat (ikony v dolni Sdsti
obrazovky zleva):

I - pokud stojite pfede dvefmi a
choste je oteviit, ale ne pfimo vstoupit, tak
poufijte tuto ikonu. De mistnosti tim jen
nahlédnete (pomocl mapy) a zjistite co
nebo kdo vés tam ofskévd. Je to dileZité,
protode, kdy? jif vstoupite, tak v tomto tahu
&8 |iZ nemZete vritit,

HLAVA - pokud v tomto tahu jiE nic
nebudete podnikat, tak pfedejte aktivitu
dalBim.

OKO - mimo odmény za spindiné
Gkoly si midete i plividdlat. KdyE ulijete
tuto ikonu, pak dostanets otdzku zda
hiedat poklad (TREASURE) nebo pasti a
tajné dvefe (TRAPS, DOORS). V prvnim
pfipadd nachazite zlat'dky a rizné doulky
na posilnénou. Hiedat poklad je oviem
riskantn&jsi, protole vas mife napadnout
protivnik a zrani., V druhém pfipadé se
vam odhali pasti a tajnéd dvefe v dand
mistnosti. Poufijte vidy, kdyl jif budete v
koncich.

RANEC - zde zjistite, co wviechno
nesete a co mifete poufit (WEAPONS -
zbrand, SPELLS - kouzla, ARMOUR - bméni,
POUTIONS - doudky, QUEST - kofist). Zde
také kouzlite,




SIPKY - urfuji smér, kam hrdina udéld
jeden krok. Chizi vEak miZete realizovat i
tim, fe uRdlete na Etversc, kam md hrdina
dajit.

MAPA - zde sa postupnd robrazuje
bludistl, které jste jif prodli.

HEd - znamand boj. Na map¥ zvolite
cll vafeho Gtoku. Pled tim si miZete zvolit
zbrand (WEAPOMNS).

Pro viastni hru vdm pomife pflekiad
pokynd na zafdtku kaZdého dilu:

1. THE MAZE (labyrint)

Toto bude vaSe posledni provérka,
ne? vyrazite proti nepfatelim. Poutijte
viechny moZnosti, tak aby jste se je naudili
spravnd oviddat. Pokuste se najit vychod
ven z labyrintu, wve kterém se nachdzl
nikolik natvord. Ti se pokusi vés zastavit,
tak¥e budte opatrni. Prvni, kdo najde cestu
ven, bude odménén 100 ziatdky Za ty
mileta koupit vybaveni pro ndsledujici
dobrodruZstvi.

2. THE RESCUE OF SIR RAGNAR
{zdchrana pana Ragnara)

Pan Ragnar, jeden z nejmocnéjiich
rytifl cisafe, byl unesen. Js véznén
Ulagem, vélefnym magnédtem Orcl. Jsi
zde, aby jsi pana Ragnara naSel a doved|
ho zpSt do bezpedi. Princ Magnus zaplati
200 zlatékd tomu, kdo pana Ragnara
zachrénf. Odména mi¥e byt rozdélena
mezi ostatni Seny druliny, ale nikdo nic
neziskd, kdyi pan Ragnar remfe b&hem
akce.

3. LAIR OF ORC WARLORD (doupé

vileéného magnata Orcu)

Princ Magnus pfikdzal vyhladat a zabit
vialedndho magndta Orcd Ulaga, ktery unesl
pana Ragnara. Ten kdo tak uéini bude
odm&nén 100 zlatdky. Poklady Ulaga se
také mohou zabavit.

4. PRINCE MAGNUS GOLD
(zlato prince Magnuse)

TTi truhly pokiadd byly ukradeny béhem
plevozu k cisafi. Odména 200 zlat'dkd je
nabizena komukoli, kdo dokdZe najit truhly
a vrétit viechno zlato. Zlod#ji jsou zndmi
jako banda Orcli schovévajici se v Cemyeh
horéch. Vede je Guithor, podivng bojovnik.

5. MELAR 'S MAZE
{Melardv labyrint)

Ddvno tomu, mocny kouzelnik Malar
vytvolll talisman, ktery zvtioval kouzeinou
moc toho, kdo jej nosil. Pofdd ho nosil u
sebe, protola se bdl, aby nebyl ukraden a
zneulit Morcanovimi kumpdny. Aikd se,
¥s zanechal talisman ve své laboratofi, v
samém srdci labyrintu. Mélardv labyrint
jo chréndn mnoha pastmi a kouzelnymi
stri¥ami. Povidd se, e ji mnoho
bojovnikdl se pokusilo talisman ziskat,
ale zahynuli v labyrintu.

6. LEGACY OF THE ORC WARLORD
{dédictvi magnéta Ored)

Ulaglv odporny potomek Grak plisahal,
Ze se pomsti tomu, kdo zabil jsho ofce.
Afkoli mu to trvalo nBkolik misicd,
nakonec 18 vystopoval a [|éfkou zajal.
Ted' jsi véznén v podzemni a on si lame
hiavu vymySlenim hrizného trestu. Zatimco
stri¥e spaly, podafilo se t starou krysi

kosti vypddit zémek cely, Musl najit svou
vybavu a uprchnout.

7. THE STONE HUNTER
(kamenny lovec)

Diratil se cisafiv osobni kouzelnik
Karlan. Cisaf se obdvd, Je byl zabit nebo
padnul do léiky podivného kouzelnika
Jsi tu, aby jsi zjistil, co se stalo s Karlanem,
a jestli %ije, pfived ho zpét do bezpeéi. Po
névratu bude kaidy odméndn 100 zlat'dky.

8. THE FIRE MAGE (chnivy mag)

Orcové Cemjch hor poufivaji na svich
spanilych jizddch ohfiové kouzio.
Pfadpoklddd se, e jim pomdhd ohnivy
még Balur, Zddny Jiny ohnivy mag mu
nemife ufkodit a cisalovi kouzelnici
nejsou schopni &elit jeho kouzllm. Musil
ho znadkodnit. Stoji§ pod Cemym Otesem
a vstupuje¥ do jeho doupfite. Cisal
kafdého odméni 150 zlatdky, ale jen
kdy¥ zniéite Balura.

9. RACE AGAINST TIME
(zévod s éasem)

Privodce vis vedl podzemim, kierd
md mnoho tajnych chodeb. Dorazili jste
do mistnosti sa tfemi dvefmi. Najednou
privodee odhodil pochodefi a ve tmé
shydite, jak sa sméje. Sbohem mi hrdinové,
volal, kdy? utikal. UvEdomili jste si tu hriizu,
fe to byla past. Musite utéci, nebo
zahynete v tamnots.

10. CASTLE OF MYSTERY
{zAmek kouzel)

Bylo tomu hodn& ddvno, kdyl Sileny
kouzelnik Ollar objevil vchod do zlatého
dolu. Aby ho ochrénil, poulil své velké
uméni a postavil kolem né&j zdmek kouzel
M4 mnohoe portdll a je chrédnén celou
armddou nepfdtel zakletych v Ease. Majded
ystup? Jini to iz zkouSeli, ale zémek
nepfakonali

11. BASTION OF CHADS
{bagta zmatku)

Zemé na wvychodd® byly vyplenény
loupefivymi Orcy a Gobliny. Cisaf nafidil,
aby je skupina statednych hrdind zcela
znigila. Orcové jsou dobfe chrandni v
podzemnim lese, zndmém jako bafta

Jsou wvedeni

malou skupinou
podivnych bojovnikd. Musif najit cestu

rmatku.

dovnitf a zabit neplitele, kterd najdes.
Mimofddné odmény: 10 zlatdkd za
ka¥dého Goblina, 20 zlatdkil za ka¥dého
Orca a 30 zlat'dk( za kakdého Fimira neba
podivného bojovnika.

12. BARAK TOR, HOME OF THE
WITCHLORD
(Barak tor, domov Witchlorda)

Chystd se vélka s vychodnimi Orcy
a cisal potfebuje sjednotit mendi krdlovstvi
pro nastdvajici konfiikt. Aby to dokdzal, musi
najit starovékou hvézdu zdpadu, kterou
nosil legandarni krdl Rogar, kdy? bojoval s
Morcanem. 200 zlatdkd obdri ten, kdo ji
najde. Drahokam le}i v Barak tor, postedni
vysp2 Witchlorda, ktery byl také zndm jako
krdl smrti, mocny slufebnik Morcana. Byl
uspdn pfed mnoha lety pomoci Spirit
blade. To je jedind zbraf, kterd mu mie
ubliZit,

13. QUEST FOR SPIRIT BLADE
(vyprava pro Spirit blade)

Probudil jsi Witchlorda, ktery
pledstavuje vainou hrozbu pro cisafe v
nadchdzejici vilce, Diive ne? stadi dovést
svou armddu smrti a napadnout cisale,
musi byt zabit. Nejdfive oviem musis najit
Spirit blade, jen tato staroddvnd zbraf mu
mide ulkodit. Tuto zbrah viasinil Dwarmres
a zamrazil ji do pramend hor Lebinu. Maé
tam ted' spodivd v rozbofeném paldci a ty
joj musig ziskat.

14. RETURN TO BARAK TOR
(navrat do Barak tor)

Nyni, kdy? jsi ziskal Spirit blade, musig
se vritit do Barak tora porazit Witchlorda.
Cisaf jiZ vyrazil proti vychodnim Orclim a
jestli neuspéjed, Wilchlord povede svou
armadu smrli a napadne cisafova vojska
ze zadu. Pak ji! nic nezabrani, aby chaos
ovidd! celou zem.

Tyto pfeklady by vam mély stadit k
dobré orientaci v jednotlivich dilech. JiZ
samotné zapletky skytaji dobrou zdbavu a
nezkazi Ji ani drobné nedostatky,
napfiklad nemoZnost vymény pfedmétd
mazi hrdiny.

- (M. Gemrot) -
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HOUTEK

LEGACY OF THE ORC WRRLORD

= ftruhlag
- Ore

- Gaklin
- Fimir
= Warrior
= Ulag

= Mummy

- Skeleton
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ak jistd vite, v republice
jo mnoho ulivateld
tohoto  zcela  jistd
najlepiiho potitate z
celé Tady Sinclalr. Jeho majitelé
maji oproti ndm “bédnym" 48-
midkéfam a didaktikdfim
vyhodu v tom, Is wvelkou
viitdinu vicedilnych her nahrajl
do své velké paméti najednou
a jsou ulstfeni ndkdy velmi
namédhavého plihrdvdni dalSich
ditd. Casto maji hry ve verzi
128K podstatnd vylepienou
grafiku s vbtdim mnoZstvim
detaill, plfidanych screend aj.
Mavic maji ve swém Spectru
128K zabudovdn obved AY pro
tfikandloveu hudbu & mohou
tak, jako nikdo z nds wyulivat
vihod velmi  kvalitniho
hudebniho doprovodu vétdiny
her. Majl hudbu | u theh  her,
kde majitelé pfidavnych
modull 8 AY neshyll nic, protofe
Spectrum 128K sl tyto hudebni
doprovody nahrévé do “strdnak”
svéd velkd paméti, A tyhle
hudebni a zvukové bloky ul
prostd majitelé Spectra 48K a

Didaktiku M nemaji kde nahrét - chybi jim
ona pamét’,

Zde |sou naopak ve vyhodd majitels
Didaktikd Gama, kteli (po nevelkych
Gpravdch onbch her) mohou tyto hudebni
bloky nahrdt do druhé pamétové banky
(32K) Gamy. Posledni dobou sa takto
upravenych verzi her pro Gamu objevuje
stile vice. Daldl velkou vyhodou majiteld
Spectrum 128K (& verze +2, +3) |» 1o, e
mnohé velké firmy produkujl své hity jiE
jan  pro tyto poéitate, nikollv pro 48K,
protole v Anglii je na rozdil od CSFR situace
takovd, Ie 48K malinky dolily a nékolik
poslednich lel se ul vyrdbéla pouze verze
Spectrum Plus 2 a Plus 3. A nakonec
zpréva, kterd asi potd$i majitele SAMA
Coupé -v Brnd iz vyvinull velmi kvalitni
emulétor Spectra 128K a jak zhodnotil
kolega Michal, “byl z niho Gpind hotove|...”

Podetnd skupina “stodvacetosmitkali™
ja napfiklad v Brnd a od mého kolegy
Michala jsem obdriel k  otidténl
doplfikové Iinformace o programech,
popisovanych v minulych E&islach FIFA,
Nule jak se chovaji tyto programy (nebo
jejich 128K verze) na Spectru 128K?

SIMULATOR PROFESIONAL
DE TENIS

Tato hra md ve strénce uloleny
fpitkové hudby, kterd doprovdze|l rlzné
&dsti programu - menu, tréning, turnaj atd.

MIDNIGHT RESISTANCE
128K verze hry byla v CSFR dfive ne?
48K, viechny dily se nahrajl najednou a
obsahujl | perfektni hudbu a zvuky!

E - MOTION
Verze 128K této hry se (& “pouze”
vysoce kvalitnim hudebnim doprovodem.

ELIMINATOR
Po nahrdni do 128-milky =i hra
pfed spufténim wulodl hudbu a specidinl
efekty do pamétové stranky. Obdobné je
to s hrou XENON.

RICK DANGEROUS II
Existuje spacidind upravend verze této
hry, kterd md komprimované (zkrdcend)
dohrdvky a obsahuje Spitkavou hudbu
pro kaidy level a daldi zvuky a exploze...




PUZINIC
Tato hra obsahuje hudebnl doprovod pro
AY | ve verzi 48K!

SHADOW OF THE BEAST
Hra, prosluld svou hudbou na 16t
bitowjch strojich, obsahuje samozfejmié ve
verzi pro 128K | zde velmi dobrou hudbu...

HOSTAGES

Toto je pliklad hry, kterd je ve wverzi
128K podstatné vylepiena kromd hudby i
co do prib&hu hry i grafiky. Hostages
128 zapini Spectrum 128 nadvakrdl, m4d
bohatsl a detailnéji grafiku, |e pfiddna
sekvence sestupu komanda z vriulniku do
budovy wvéetnd zvukl atd. Hudba velmi
podobnd Amize...

SHADOW WARRIORS
Existuje specidini verze pro 128K,
samozfejmé s hudbou a zvuky.

SUPER MONACO GRAND PRIX

Hra se nahrdvd veelku a rozdil v kvalith
hudby & zvukd z AY a BEEPU Spectra 48 je
samozfejmb velly.

LEMMINGS
Spoleénd verze 48K/ /12BK. Hraje tu
hezkd hudba a po nezdaru na levelu se
namusi tento znovu dohrdvat z MG (jako u
48K), ale ‘natdhne se” zp¥t z RAM disku,
kde je level uloian,

ROBOCOP
Poslednl 2 dohrdvky (celkem 5) jsou
hudba a zvuky a do 128K se vie
samozfejmé nahrdvd na jeden z4tah...

DOUBLE DRAGON Il
Tato vybornd hra samozfejmé existuje
jen pro 128K (bylo ji2 vysvitieno dfive) a
hudba a zvuky na AY jsou samozfejmosti.

GOLDEN AXE
Po malé Gpravl | na 48K hraji AY hudby
a zvuky!

SHADOW DANCER
Opét si ulof hudby do stridnky a hraje...

F-19 STEALTH FIGHTER
Verze pro 128K md v sob& kromé hudeb
i realistické zvuky stihadky, bloky hry se viak
stajnd dohrdvaji, jako u 48K,

BUFFALO BILLS RODEO
Stodvacetosmitkovd verze obsahuje
viachny melodie, kterd tak hezky hraji i na
48K v jeitd lepdi podobd pro cbvod AY,
navic hudba zni | bham hry. Spectru 48K
vEak chybi pam#ét' pro nahrdni této hudby.

NORTH AND SOUTH
Tato hra ve verzi pro 128K |8 stejné
jako Hostages podstatnd lepdi, jak graficky,
tak hudebn& i hernd a velmi se podobd
origindlu z Amigy a odpadd zde to Silené
nahrdvdni biohG - mapa - boj - mapa -
pevnost...

Zév@rem bych chitdl vyzvat viechny
majitele Specter 128, +2 a +3 aby se
zapojili do tvorby Easopisu a ne pouze
kritizovali, & o |ajich mafinkdch vibec
nepideme. Cekame na vade plispivky,
popisy har OMLY 128, Jebfitky her pro
128K. Pifte a podéite se se svymi
znalostmi s ostatnimi majiteli 128-mifek,
ktel| si kupuji & &lou FIFO! To, co se zde
doétete, bude zdviset hiavné na vis!
Medekejte, Ze psdt podrobnosti o hrdch
pro ZX 128 bude ten, kto tento stoj doma
nemd (tedy jd...). Takle - Cakdma!




MAGIC BOX - TURBO 2800:
Magic box je modernd periféria pre efektivne nahrivanie programov na kazetu. Magic Box
Vim udetri 50% mgl. psky, ale hiavne Zas straveny pri nahrdvani programov.
Magic box je moiné poulit’ ku vietkym poéitatom kompaktiblinym so ZX Spectrum. Pri
DIDAKTIK-u GAMA "88 | potrebné oprava vady, ktord Vam zdarma prevedie servisné stredisko
DIDAKTIK-u a.s.
Périféria mé viastnid pamiét' ROM, ktord obsshuje novd rutinu pre nahrivanie (loader).
Rychiost’ nahrivania je¢ moiné prepinat’ priamo na MAGIC BOX-e. Rychlost' jo Indikovani
LED diddou. MAGIC BOX funguje len pre programy, ktoré vyulivaji load rutinu s ROM. Tychto
programov je cca 90%.
K tejto periféril staél | prismerny magnetofén, ktory spol'ahlive zviddne nahrévky z programov
TURBO COMP, SPEED COPY, O-SAVE, TAPESYS (rychlost’ £.5). Ziruka 6 mesiacov.
Pre poéitate: ZX128, Delta, DGB7, DGEA (len po Gprave), DGAY, DM.

Cena predajné: 390.- Kés

MAGIC BOX Plus:
Maglc box doplneny o inteface KEMPSTON pre pripojenie Joysticku. Poulity |e étandardny
konektor CANON 9-pin. Zéruka 6 meslacov.
Pre pofitaée: 2X128, Dalta, DM.

Cena predajna: 420.- KEs

INTERFACE I825s:
Univerziiny paraleiny interface pre pripojenie réznych periférii napr. ALFI, D100, C2012.04, mys,
KEMPSTON atd'.
Interface mé vystup riefeny cez priamy konekior, rovnako ake M/P a D40. K pripojeniu
paritérie mélete poulit’ ponikany konektor WK32.
Interface obsahuje 3 #tandardné adresované porty {31,63,95). Na port A méiete pondkanou
redukclou GW1 alebo GW2 |oystick typu KEMPSTON. Interface |e vel'ml ['ahke softwarove
oviddatel'ny. Zéruka & mesiacov.
Pre potitade: 20128, Delta, DM.

e s e B e e e s,

MAGIC Face:
MAGIC Face obsahuje Magic Box a siéasne Interface 18255. Pri jeho kipe teda usetrite 211..
Kés. Zaruka 6 mesiacov.
Pre poéitade: (128, Delta, DM.

Cena predajnd: 499.- Kés

- -
mMalitelia D40 DOZOR!
i = T
| NABIONA SOFTUWARE | Luxus software Ostrava vem ponika na dvoch disketdch kompletnd
i T R - Hadetavba 1 zbierku 183 ndvodov a popisov hier, ktord v priebehu troch rokov
‘n T iy i ed venikli pod znaékou LSO, a 2 ktorych viddina nebola nikde zverajnend.
standardniho
i ' ! BRSICU ¥ Popisy hier majl novi grafickd Gpravu a ich ndzvy vrdtans popisov
Spectca pro Praci se zako- s0 ulofend v prehl'adnsj, abecedns radenej, databanke, z ktorej
dE'.‘a;rLJl'}i programyd a pro mbiete po stlateni kidvesy nahrat’ vybrany popis hry. Disk A obsahuje
viagtng programovani. " 85 popisov hier 2 rokov B7-89 a disk B obsahuje 98 popisov z rokov
1AL N BUHE:HHNPJ? uptntso B8-91. VBstko na znadkovych disketdch KODAK. Ak nemdte disketovi
Ve IVATELE-PROGRANATORA | | jednotku, i pripravené popisy vietkych 183 hier vrétane databanky
Cena-35,#0s. Infarmace na kazete C 90.
fircsiay Santawy, Hroanmova Cena za Disk A alebo B je 80.-K&s, za komplet A+B je
| Lhota 349, 696 83 y, 140.-KEs. Cena za kazetu je 100.-KEs.
Uvedend navody sl mbiete objednat’ na adrese:
FIFO p.o. box 170, 960 01 Zvolen
\ J




Programy firmy PERPETUM si
mbZete objednat’ na adrese:
PERPETUM , Sevéenkova 22
85101 Bratislava
alebo u niektorého z oficialnych
dealerov.

'8 Y
FIFO redakcia, zasielkova
sluZba, p.o.box 170, 960

01 Zvolen, tel. 0855/
25693,
ELEKTROSERVIS, Cyril

Kocman, SNP 1443-31/5,
01701 Povaska Bystrica,
tel.: 0822/61224 (tu Vam
mb2u aj opravit' pokazeny
. J

ﬁ ART Studio D40

Diskovéa verzia znameho grafickeho

editora ART, obohatend o nove
funkcie pre spolupracu s
| Didaktikom 40.

Do svojho grafického editora
si mdZete natrvalo naintalovat’
velmi jednoduchym spbsobom

‘| iattiarefi BT100, Robotron K 6304

- termo, NL2805, Epson comp.,
pripane D 100. Na diskete najdete
aj program CONVERSE SCREEN,
ktory dokaie prenadat’ obrazky
(aj bez hlavicky !) z kazety na
disketu a opaéne.

TaktieZz tu je pripravenych

| viacero znakowych sad pre funkciu

PLN avzorovych sad pre funkciu
VZOR. V pripade objednavky

uvedte prosime aj typ Vasho
| poéitata a datum jeho vyroby.

i dTEXT D40 centronics

Textovy editor (Gprava znameho
dTEXTu), pre majitelov D40 a
tladiarne s rozhranim centonics,
ktory “pofdva” na oviadale cex1 a
cenx2 2z Ovodne] diskety od
Didaktiku 40. Program ma vystup
na tladiaref upraveny podi'a kbdu
Kamenickych a umolfuje tlaé
kompletne] sloventiny a Cestiny,
pripadne semigrafickych znakov, tj.
tabuliek a formuldrov, ktoré na

obrazovke moZete aj vidiet'.

E TURBO IMPLODER

prehl'adnym spdsobo
vy2aduje iba zakladné znalosti o
79~ Basicu a o
aZ diskete.

porovnavajica Turbo Imploder s
Packmakerom (doposial
najudinnejsl program od firmy
PROXIMA) a pripadnym pouZitim
oboch programov (ktoré Vam vrelo

odpori&ame.
Pozornost' u¥ivatel'a si
zasluZl aj rychlost’

dekomprimécie stlateného
bloku, ktoré je oproti bloku
stlateného programom
Packmaker 10 a2 20 nasobne
rychlejsia.

i DISK COPY
Tento program  potesi
tych, ktorym nevyhovuje

norméalne kopirovanie pomocou
prikazu MOVE. Disk copy fyzicky
skopiruje obsah jedne| diskety na
druh(, pricom vzniknd dve Gplne
zhodné  diskety. Pri jednej
disketove] jednotke skopirujete
obsah jednej na druhi do dvoch
minit a pridvoch to dokaZe tento
program za menej ako 40 sekund.
Pre porovnanie, pine nahrat(

) disketu by ste kopirovall pomocou

prikazu MOVE na dvoch
disketovych jednotkach minimalne

pat mindt a na jednej by ste asi |

najskor ulomili dvierka na disku.

programu
na tabulka
hlavny blok norm.dl. PACKMAK. T-I PACK.+TI
Cybernoid 1 37.536 28.975 26.521 25.170
Cybernoid 2  40.535 32.763 30.214 29.814
Dandare3 40.635 35.822 34.412 33.630
Elite 40.935 33.975 32.509 31.438
Motos 32.768 22.657 20.154 18.361
ST
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i "HUDOBNIK AY

Je suborom  desiatich
4 hudobno-graficko-relaxaénych
| programov pre zvukovy interface
L | MELODIK v.d. SKALICA, ktoré Vas
+| pobavia skvelou hudbou
{wtvumnuu pre zvukovy obvod
AY), ale a] ukaZu grafické modnosti
Véasho po&itata. Zo znamejsich
4 mbZeme uviest: Sound in Line 5,
| Interlace, Clovece nehnevaj sa,
| Twindemo.

PRIPRAVUJEME:

| Slovnik A-S - anglicko-slovesky
slovnik, obsahuje 20000 slov. N-S -

| nemecko-sloveky slovnik,

*| obsahuje 20000 slov.

Ei Edi-slovnik - slovnik, ktory si
mbzete napinit' podfa viastnych
poZiadaviek. EDITOR - textovy
editor pracujici pod formétom

CENA A - ziviznd cens pragrameoy
pre  nersgistrovanych objedndvatel’sv pri
odbare doblarkou.

CEMA B - cans pre Tarsgistrovanych
ulivatal'ow safewars firmy PERPETUM podi‘s
podmienck uvedenyoh d'slej.

DEALER | - cans programoy pre

ych dealerav flrmy PERPETUM,
kori za posledné dvs masisce nakipill od
naka| firmy soffwars v hodnole ned 3000,
Kis.

DEALER Il - pozri DEALER I, mékup
za poalednd dva mesisce do 3000, Kis.

K cons s whivetelské privae treba
pripeditat’ paubding cenu 28 diskety 20,
Kis. Programy dodiévams na kvalitnjeh
znadkovyeh disketdeh. Firma PERPETUM
dodiva programy vihradne na visstmych
m

¥ pripsds sbjedniviy resll

MS-DOS kompaktibilny s
T602.

Objednavky na tieto
programy budd vybavené
a2 po ich uvedeni na trh!!!

TETRIS 3

Logicka hra,
vychadzajica zo zndmej
hry TETRIS, obohatena o
nové prvky, ktoré potedia
vietkych hratov. Tetris 3
mdZe hrat' jeden alebo dvaja
hrati naraz a to v jednej
obrazovke. Padajuce
predmety sa musia najprv
“uchopit” muchou alebo
rybou a néasledne zrotovat'
alebo uloiit' Taktie2 |e

CENY ZA UZIVATEL'SKE PRAVA NA PROGRAMY FIRMY PERPETUM

poitou e poplatok za poitovnid a bainé
0, Kéu.

Do kstegérie uiivetsl programev
PERPETUM pudets nnlni sk spliate
nasisdevnd po

1, Viastnits minimaing 2 mrmr .

mmmvﬂlmu‘ d
300, Kiu.

%, Svels ulivatelské prive na
programy T nala] 'lilII‘cll -‘MI
progkdzat

¥ nlainars] 2 ﬂm ':.;hnthh pllrllln
[ak wis dostali progrem priame doblerkou 2
firmy PERPETUM, tite povinnost’ pre wie
odpedi).

T e L A e R ek

PROGRAM CENAA |CENAB |DEALERI |DEALERIN
KOMANDER 2 180,- 145.- 125,- 135.-
| KOMPRESOR 110.- 100.- 90, 95.-
MEGGIE 140,- 125, 110,- 120,-
BS MAMNAGER 70,- &0,- 50,- 55,-
ART STUDIO D40 DISK.VERZIA 20,- 20,- 15.- 15,- f
ART ST. D40 +INSTALL + CONV.5C. 130,- 115,- 100,- 110- I“l
dTEXT D40 Epson 60,- 50,- 40,- 45 -
E-| MANAGER 170,- 155, 135,- 145,-
| E-1 MANAGER DEMO 30,- 30,- 25- 25,-
DISC COPY 50,- 45,- a5,- 40,-
HUDOBNIK AY 80,- 70 B0,- E5,-
TETRIS 3 60,- 55, - 45 - 50.-
3D TETRIS 60, 55, 45, 50.-
TURBO IMPLODER 80,- 70 60,- B5,-
SMM 05 KOMPLET 80,- 80,- 60,- 65,-
LT B s pu vy ) -




MAEL software pressnis: Defender of
the Gold, Big Deal, Disastar, Bomb -
dobrodrednd a strategické hry (188182
v deitind na orgindlni kazete za BB Kis.
U hrze 18, 405 02 DEEIn 8,

yrmanim alebo preddm za minimdine
cany nowd hry na Didakiih a Specirum,
Podrobny zoznam na adress: Peter
Gabrid, zhwel, 2015/37-18 Povalakk
Bysirica 017 01.

Ponlkam univerzélne plogramy pre
Z¥ Spectrum a Didaktik - WORTERBLUCH
a DICTIOMARY. Jednk sa 5 slovniky
siiHace k ufeniu slovifok @ nemiiny a
angliftiny (pripravujd sa i ind), éTgIn i
len 80 KEs, obldva 85 KEs (S PO VMR
A KAZETOU !1. Peniaze posislajte na
adresu: Svelozar KOCTUR, SelZianska 15,
@78 11 SELCE tel. 0848,/87 248,

Predim POKE na DIZZY NV -
nekonednd Fivaty. Cena 8 His. Lubod
Hantdk, MelZice - Lisskovd £ 54, 013 05
Trandin.

Pomddde! Shanim Iylo hiy na
Specirum 128K: Fower up, RAalnbow
collection, M.U.Europe, Karate ace, Virdual
‘Worlds, First of fury. MoZnost wymiiny 61
- 2. Marcal Kedner, K Tece 1004/Il,

Rolycany 337 01.

Proddm nowd diskaty 525" 380 k8,
DODMM (& 10,50), MAXELL, MD2-D (418,
+ poit. Vhodné pro Didakiik 40, R, KDY

K sv. Jifl 38, 31218 Plzed, tel. 018612

0 ~ Impressum
Proddm B-jehlifkovau t.lllt.i;:; D10 R L gk S “ : D
$o, Vasudaks Mesititd 18T o1 Illll:lnllnnulnulllllnlln‘f-l

Prodim Didaktik M v zéruce + i
radiomagnetalén KM 320 pro tento
poditad plima stvoleny déle 2 joysticky a
B kazesl Spifkovych her vie 100% slav.
Supercena 3300 Kis, Tomdf kovalik, y
Havlifkova £, 48, 788 01 Prostéjoy. v A e o

L v

Habizim medicinsky test intsligence
pro D-40 ra 40,- KEs visine diskaly.
Miloslavy Pravda ml., Polarnikd G48, 537
01,Chrudim 2.

Nahrim Bela Basic -80,-, manudly k
rapisovafu Alfi & 30-, Nazvosiovie a
chamické vypolty & 50, hry & 5.,
ZIMMERSOFT, Zimmermann Favel, J.
Jasanského 41, BT 01 Prievidza.

Predam DG+AY, karaty & hrami (30
B5). Informécie A. Benko, Riadok 3,
Rufombarok 034 01.

Pandkam prevadzanie hier [4Bk) na
D-40. Pollite 10 Kis (poltovnd), kazelu/
kazety (8 hraml) a disketu/diskety. Cana
e do 20 KEs za |ednu hru podfa
ndrofnostl. Ponlkam a) predaj hisr na
disketdch. Fadoslav Hodnifdk, SNP 82,
800 B4, BAHONM.

4

 pidaktik & Sinclair
magazin
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Je to neuvéfitelné, ale je to tak! ZX Spectrum letos slavi 10 let své
@  existence a Vy je miZete oslavit spoleéné s nim!

V ZX Magazinu &. 3 aZ 5 vyjdou otazky
Nevadl, 2e mate "emko" nebo Gamu - zapéatrejte v minulosti jejich starifho sourozence...!
Nejvatsl soutd?, co Spectrum pamatuje -

SoutdIni pravidia: Ve vyie uvedenych &islech ZX Magazinu najdete vidy deset otdzek (tj. dohromady 30 otdzek), tykajicich
se vitiinou starjch her na ZX Spectru. Za kaldy sprdvnd zodpovizeny Gdaj ziskdvite jeden bod, celkem miZete ziskat al

100 bodd.

Dvuhou &dsti soutdfe je textovd hra HEROES, za jeji? celkové vyTeSeni miZete ziskat a¥ 120 bodd. Hra je chrén#na heslem,

soeri

POZOR! POZOR! POIOR!

JAK?!?

Zitastnéte se soutéle sottwarové firmy

PROXJINIA

POZOR! POZOR! POZOR!

jaho¥ zndni bude otifténo v ZX magazinu 5/1992.

Po dohréti se na obrazovce objevi Vada skdre a ddaj, které spoledné s vyfeSenymi ctdzkami zaflete do 31. 12. 1992 (skdre
+ odpovddi na viechna 3 kola najednou) na nadi adresu. Do slosovani budou zafazeni viichni, ktefi dosdhli celkovd alespof
189 bodl, pfitem? &im vice bodd, tim lépe, protode ziskdvdte vBi2i Zanci na vylosovdni. Znénl soutdZnich otdzek najdate
kromd thchto 3 Eisel 2X magazinu (k dostdni v PNS) také jako pfilohu k souté2nl hfe HEROES. Hru bude moZno objednat po
20. 8. 1992 na dobirku na nadi adrese, na kteréd mi3ete ziskat také informace o pfedplatném ZX magazinu.

Ma 10 nejlepdich &ekaji hodnotné ceny od PROXIMY a sponzorl soutdle: devitijehliCkovd tiskirna EPSON LX-400,

A ceny?

disketovd jednotka Didaktik 40 a interface MELODIK (a dal%i).

Piste na adresu:
PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem

Z historie spectrackych her...
i kola otazek a ve Ctvrtém kole HRA!

R . @ .Y +» Sl e
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